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出雲市 武田窨店浜山通り店（波橋町 782) 

<和歌山県. . 

和歌山市いけだ香店和^山店（パームシティ和歌山2階/中野 31-1) 

<香川 yn：>. 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY 3F/ 福岡町3>3-5) 

<愛媛県. . 

北条市 北条ブックセンター（5±字新開1170 -3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森 56-1 /国道201沿い） 

福岡市 福家害店（天神コァ地下2階/中央区天神1 -11-11) 

黒木窨店（福岡大学すぐそば/城南区七隅8>12-18) 

積文館書店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

久留米市安徳書店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分県. ... 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

騭野 1012-1) 

<宮崎県. . 

延岡市 銀河書店（平原町6~1 497-10) 



中央窨店紙屋町店（広島県民文イ匕センター前/中区 
町 2-2-26) 

中央窨店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町2~4-1 5) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文イ匕センター 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 


横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂窨店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店（西区南幸1 -1-1 シャル5階） 

セキカワ害店 Vol.1 (相鉄天王町駅下車5分/保土ヶ谷 
区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 Vo_.2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 


郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

田村郡 本の文楽船引店（国道288号線沿い/番匠 1-1) 

<群馬県. . 

太田市 アルファスボット飯塚店（太田公園より国道407へ 

向かつて徒歩2分/飯塚町1 080-3) 


秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店 （ 国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 


ネし幌市 ビブロス北光店（北37条東 8-1-5) 

ダイヤ書房本店（東区北東8>2) 

BOOKS し、ずみ厚別南店 

函館市 オレンジポート函館店（函館駅そば/若松町 26-7) 

<育森県. . 

育森市 岡田害店（膏森市新町1_8*6) 

ドキドキ冒険島育森店（サンロー ド育森よこ/ 
浦町奥野 351-1) 
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- gB の地域の方から「非常に入手しにくい」というご批判を頂いている「ゲーム批評」ですが、ここへ行けば絶対 
(多分、あとバックナンバーも）あるという書店さんは以下の通りです（売切れの時は堂々と注文しましょう！）。 
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業界全体を覆う、漠然とした空虚感はどこから来るのか？ 
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PPS の快走が続いた 

一！年末蠤 

有カタィトルの少なさから寂し 
さが否めないと言われた , 96 年の年 
末商戦。だが蓋を開けて見れば、 
昨年夏以降の p S の快走が継続す 
る形となつた。 

SFC では「ドラゴンクエスト 
瓜」 r ミニ四駆シャィニングスコ 
1ピオン」。 N 64では期待の「マ 
リオカート64」。 SS では 「 EO 」 
「フ アイ ターズメガ ミツ クス」と 
いつたタイトルが発売されたが、 
市場の勢いは PS に傾倒(図参 


照)。その牽引役となつたのが、 
「レイジ レ ーサー」「ソウルエッジ」 
といつたナムコ商品や、 「クラッ 
シユバンデ イク^ —」 r パラッパラ 
ッバー」 といつた SCE ソフト群。 
他にも ホラー 物の「クロックタワ 
— 2」や、「バイオハザ—ド」「鉄 
拳2」といつた定番ソフト。また 
年明けに発売予定の 「 FFvn 」 
「ブシドー ブレー ド」 など、 既存 
ソフトの厚みと発売予定ソフトの 
線が一体化して、ハードの出荷を 
引つ張つたと言える。 

こうした 良質な タイトルと、 販 
売企画力、プロモーシヨン戦略が 


上手くかみ合った上での PS の躍 
進。だが、その陰で夏以降の流通 
改革の成功(10号参照)や、小売 
店への商環境の充実が販売を後押 
ししたといぅ 声も聞かれる。 

「値引き 分 だけ SS ソフトの 方 
が安いと言われた売価も、今では 
ほぼ同じ価格で発売しており、店 
頭での値崩れも少ない。 またソフ 
卜の受注時や予約開始時期を見計 
らつての、 メ ーカーからの営業活 
動も 増えました。 販促物が 増える 
と、お客様が店内で受ける情報が 
増える ので、予約数も増加する。 
そのため以前は売り上げの1割前 


後だった予約分が、3割近くに上 
る月もあります」(東京•中野ゲー 
厶ショップ「モーリス」プロデュ 
1サ I 、金氏)。 

リピート体制の強化を柱とした 
流通改革は、セガでも代理店制度 
の段階的な導入など徐々に進めら 
れている。また、硬直的だった初 
心会流通も、コナミが直販を開始 
するなど風穴が開き始めた。懸案 
の中古問題など課題は多いが、こ 
ぅした小売りを含む商環境の整備 
を一つずつクリアしていくことが、 
今後のハード普及にも大きな意味 
を持ってくるはずだ。 









1 

プレイステーション（新型） 

3975 

2 

セガサターン （白） 

766 

3 

NINTEND 064 

237 

4 

スーパー ファミコン 

200 

5 

ゲームボーイポケットブラック 

128 

6 

ゲームポーイポケットシルバー 

87 

7 

ゲームポーイポケットグリーン 

77 

8 

ゲームボーイポケットレッド 

68 

9 

スーパーゲームボーイ 

67 

10 

ゲームポーイポケットグレー 

60 

11 

プレイステーション（旧型） 

50 

12 

ゲームボーイポケットイエ□一 

40 

13 

NEW ファミコン 

21 

14 

PC-FX 

17 

15 

PC エンジン Duo-R 

4 

16 

ゲームボーイ i 

3 

17 

パーチヤルポーイ 

2 

17 

3 D 0 リァル 

2 

18 

ス-パ- 32 X 

1 

18 

セガサターン（グレー） 

1 

18 

PC エンジン Duo-RX 

1 

18 

メガ CD 2 

1 



数字は’ 96 年 12 月2日から8日までの、ゲーム 
ショップチェーン「ブルート」全店で販売さ 
れた新品ハードの実数（資料提供（株）ブル 
一卜）。この期間に発売された主なソフトは 
「ドラゴンクエスト in 」 「機動戦士ガンダム外 
伝 n 」 「レイジレーサー」など。「レイジレーザ 
一」はコンビニでは11月29日から発売されて 
おり、ゲームショップ側もこれに発売日を合 
わせる例が多く見られた。この表だけで判断 
するのはあまりに早計だが、市場の勢いが P 
S にあることと GB の健闘が目立つ。 


年末商騮1■ド動向 


ゲ—ムは日常品か否か 
コンビニ流通本格始動 

一方、一般層の取り込みや既存 
流通の不備の解決として期待され 
るコンビニ流通。一番の注目作で 
ぁる 「 FFvn 」 も、予約第一週で 
50 万本予約を数ぇ、予約特典の攻 
略本も77万部に増刷。発売前から 
高い期待を集めていた。 

その一方で、コンビニでのゲー 
厶ソフト平均売り上げ枚数は全国 
で週間 2 〜 3 万枚とも言われてお 
り(昨年12月時点)、セブン— ィレ 
ブン•ジャパン など 全国1万6千 
店舗と言われる契約店舗数からす 
れば、1店舗 ぁたり 2枚、月に8 
枚売り上げた計算になる。ただ専 
用什器が占めるスぺースで雑誌な 
ら月に 25 万円売り上げると言われ 
ており、店舗間での販売本数の格 
差、仕入れ枚数の1割が上限と言 
われるデジキユーブへの返品枠な 
ど、今後の課題も多い。 

「日常品の捉え方も時代によつ 
て移り変わつていく。今は FFvn 
に話題が集中しているが、コンビ 
二専用商品がある程度揃う 3 月末 


でお客様にどぅ評価していただけ 
るか。 トライ &エラ^~を続けて、 
流通精度を上げていきたい」(セブ 
ン—イレブン•ジャパン広報) 

一方ロー ソンでは、 昨年6 月の 
N 64予約販売を皮切りにテレビゲ 
丨厶流通に参入。また、任天堂と 
ロー ソンは 今春から一部店舗で S 
FC カートリ ッジの 書き換えサー 
ビス開始を発表。夏には全国で本 
格稼働する見込みだ。 

「テレビゲー厶は高額商品で衝 
動買いはあり得ない。そのため予 
約販売が最適と考えた。 SFC の 
書き換えサービスも、店頭で CD 
— ROM に納められたソフトを力 
丨トリッジに書き換える形式をと 
るため、店舗の負担も少ない」(口 
—ソン広報) 

両社の商環境の違いは、大きく 
見ればテレビゲー厶を日常品と見 
るか否かの違いである。その成果 
は、 3 月末から 遅くとも 夏までに 
は明らかになる。ゲー厶流通やテ 
レビゲー厶のあるべき姿とは何か。 
， 7 97 年の大きなポイントの一つとし 
て弊誌でも注目していきたい。 

(編集部) 
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おもしろいの 
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面白いゲームが見当た5ない？ 

業界全体を覆ラ、この漠然とした 
空虚感はとこか5来るのか？ 



ゲ—ムが0ま5な< 
なつてしまつた？ 

最近、ゲ—ムをやつている人々 
の間で、挨拶のように交わされる 
言葉がある。『なにか面白いゲ— 
ム、ない？』。月に百本以上もの 
タイトルが発売されているという 
のに、誰もが面白いゲ—ムを探し 
ているように思える。 

ゲ—ムは広く世間一般に浸透 
し、業界自体の景気は上向いてい 
る。しかし、このまま成長し続け 
るとは誰も保証できない。任天堂 
はこう語る。「ゲ—ムの創り手側 
での行き詰まりと、それに伴うユ 
—ザ—のゲ—ム離れが水面下で進 
行している」と。 

粗製濫造が目立ち、ゲ—ムー本 
一本の寿命がどんどん縮まつてい 
るゲ—ム市場。グラフィック偏重 
のゲ—ムや、作家性を打ち出すあ 
まりゲ—ムの面白さを取り違えた 
作品など、薄味なゲ—ムが増え、 
誰もが熱中できるものがなかなか 
見当たらないのだ。 

今、ゲ—ムは本当に面白いのだ 
ろうか？ 













各八—ドが熾烈なシ H ア争いを展開してい 
る今、ゲ—ム業界は大切な何かを失いかけ 
てはいないだろ|つか？ 


上昇を続ける 
華やかなゲ—ム業界 

ゲー厶業界にとつて' 96 年は発展 
の年でぁった。 

6 月 23 日、任天堂の新ハード 
「ニンテンドゥ 64 」の登場。それに 
先立ちセガサターンとプレィステ 
丨ションが共に本体価格を約2万 
円に値下げ。以後、各ハードは熾 
烈なシェア争いを繰り広げ、 , 97 年 
1月現在の出荷台数は、 PS が約 
500 万弱、 SS が約 440 万、 
N64 が約 200 万弱となつている 
(日本経済新聞調べ)。 


また、ゲー厶業界の大きな動き 


として、 ソフトメーカー の業界団 
体 c E s A による初のゲームィべ 
ント「東京ゲームショウ' 96 」の開 
催、スクウヱアが設立したソフト 
流通会社「デジキユーブ」による 

コンビニエンスストアでの ソフト 

販売などがあつた。「東京ゲー厶 
ショウ'96」は、8月22日から24日 
の開催期間中に来場した観客数は 
述べ11万人を越える盛況を見せ 
た。また、11月から始まつたコン 
ビニ流通も、全国で週間2〜3万 
枚のソフトが売れ、 「 FF 1」 の 
店頭予約に至っては予約開始第一 


週で五十万枚を越えるなど、新し 
い流通形態の確立に向けて動き出 
している。 

ハー ドの普及とコンビニでのソ 
フト販売。この二つの要素が大き 
く働き、 , 96 年はゲームが広く一般 
層にまで浸透した 年とも 言える。 
一般層の取り込みに成功し、ソフ 
卜もハードも 売れ続けて いる。他 
の業界に比べ、ゲー厶業界はすべ 
てが好調で安泰のようにも見える。 

♦静かに進行する 
低年齢層のゲ—ム離れ | 

しかし、本当に不安材料はない 


のだろうか。 

任天堂の広報、今西氏は弊誌の 
ィンタビューで「ゲーム制作の行 
き詰まりに伴う、水 HFPd 4 l 
ザーのゲー厶離れが起きているの 
では」と語つている。 

ゲー厶離れが起きていることを 
指摘する声は、業界の外からも聞 
こえてくる。 

小学生が中心的な購読層である 
雑誌 「コロコロコミック」 の副編 
集長、久保雅一氏は、次のょうに 
コメントし ている。「正直に言えば、 
今の子供たちはゲー厶からちょつ 
と離れ始めているんです。ゲー厶 
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編集部調べによる PS 、 SS 、 N 64の今年1月まで 
の販売台数と昨年に発売されたソフトをグラフ 
化してみた。’96年後半に入って PS が SS を販売 
台数で抜き、その差を徐々に広げている。 


火付け役となつた「ポケットモ 
ンスター」は、ミニ四駆同様マ 
ルチメディアに展開し、今春に 
はこちらもアニメ化される。 
「バ I チヤフアイタ—」「スト n 」 
に続くアニメ化ゲ—ムが、ゲ I 
ムボーイのソフトであることを 
誰が予想しえただろう。 

他にも、サラリ|マンや0し 
の間にも広まつている各種ミニ 
ゲ—ムなどが小学生の遊び心を 
捉えている(関連記事34ベ— 
ジ)。 

子供たちは今、こうした本質 
的な遊びを求め始めているのか 
も知れない。 


をするのにも、小学生の多くは中 
古で買つたドラクエや FF をいま 
だに遊んでいる。これはつまり、 
小学生たちが熱中できるソフトが 
32ビット機にないといぅことなん 
です。今のゲー厶の多くは、17、 
8歳、あるいはそれ以上のへビー 
ユーザーをターゲットに作られて 
いると思われます。そこには、未 
来のユーザーになるべき小学生の 
視点がないんです」(集英社『パー 
卜 J 誌' 96 年9月9日号より転載) 

ミニ四駆を始め、バトルエンピ 
ツ、トレ*—ディングカ'~~ド、ミニ 
ゲーム、ビーダマンなど、ゲー厶 
よりも安価で手軽な遊び道具が豊 
富にある。ゲー厶は、そういつた 


他の遊び道具に子供たちを取られ 
てしまつているという。 

また、久保氏が指摘するように、 
今のゲーム業界は一般層への取り 
込みに専念するあまり、低年齢層 
のユーザーを置き去りにしている 
ところがあるように思える。この 
ままでは将来、ゲー厶人口は減少 
し、足元をすくわれる結果になる 
かも知れない。低年齢層ユーザー 
のゲー厶離れ。これは業界にとつ 
て決して小さくない不安材料にな 
りはしないだろうか？ 

他にも、業界を取り巻く不安は 
色々あるように思う。そういつた 
ことを踏まえて今のゲー厶業界を 
見ていこう。 (編集部) 


If 1 tarn ^1 I 

今、子供たちに受けて 
一いるものとは？ 

— 5 年前に爆発的なヒットとな 
つたミニ四駆が、ここに来て再 

■ びブ—ムを呼んでいる。ただ走 
らせるのではなく、車体を自由 

■ にセッティングし、自分だけの 
マシンを作り上げるのがミニ四 

■ 駆の最大の楽しみである。子供 
たちだけでなく、大人の愛好者 

■ も増えているといぅミニ四駆 
は、今や月産400万台と言わ 

■ れ、合わせてオプションパーツ 
や攻略本も売れている。ミニ四 

■ 駆をモチ—フとしたマンガ「爆 
走兄弟レッツ&ゴ|!」は、ア 

— ニメ化され好評を博し、今夏に 
は映画が公開されるといぅ人気 

n りだ。このミニ四駆はゲーム 
世界にも進出し、 SFC の 

— r ミニ四駆シャィニングスコ| 
ピオンレッツ& ゴー！」は推 

■ 定販売本数 1 50万本を越えるヒッ 
卜となつた。 

■ ミニ四駆と同じく、息を吹き 
返し再びブ—ムとなつたものに 
■「ゲ—ムボ—ィ J がある。その 
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I 9 15二四駆は田宮檷型の登録商標です。 






















市場に相入されるゲ—ムソフトの数は年々増加し、その本質もまた徐々に変貌を見せている。 
新世代機の曾及によつてゲ—ムはどのように変化しているのか。 
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華やかな業界の現状か3逆に受ける不安の原因とは何か。 



練り混み不足のソフトが 
続出する現状とは 

一見景気が良さそぅに思えるゲ 
1厶業界に漠然と感じられる不安 
感。その原因とは何だろぅか。た 
とえばこれだけ発売タィトル数が 
増えているにもかかわらず、練り 
込み不足のソフトが多いようにも 
感じられる。 

振り返ってみれば、新世代機の 


登場で s F C 時代と比べて開発負 
荷が減少したことが、多くの新規 
参入を促し、現在のタィトル数の 
増加につながったと言える。メデ 
ィアが ROM カートリッジから C 
DIROM へと移行したことによ 
る製造費の激減。 SFC 時代は高 
価だった開発機材の安価提供。ハ 
— ドメ' —力^—からのライブラリ 
や、ツール提供による開発環境の 
整備。こうした動きが最も顕著だ 


つたのがプレイステーシヨンだつ 
た。 SCE は、「まつたく新しい 
ゲー厶性は雑多なソフト群の中か 
ら生まれる」として、開発環境の 
整備に力を注いでいつた。ゲー厶 
のアイディアや骨格の創造に、よ 
り制作の時間を割いてほしい、ま 
た業界外にもゲーム制作の門戸を 
開きたいというのがその理由だ。 
その結果、これまで制作会社に甘 
んじていた多くの企業がメーカー 


として参入を果たし、また業界外 
からのクリエ ィタ ーの姿さえ見ら 
れるようになつた。 

その一方で、クソゲーが溢れて 
市場が崩壊することを防ぐために、 
リピートを重視し、市場原理でク 
ソゲーが淘汰される仕組みを整え 
た。店頭在庫の増加による小売店 
への圧迫という問題も、流通の一 
部見直しで、昨年夏以降から徐々 
に解消されていくことになる。 

-― • 開発環境の整備が生む 
安易なソフト制作 

だが、こうした開発環境の整備、 
ある種のお手軽さが、逆に安易な 









ゲー厶制作を横行させていること 
も事実だ。 

ゲー厶ソフト開発にかかる純粋 
な原価は、 CD 丨 ROM 一枚あた 
り約800円と言われている。3 
〇〇〇万円の開発費で、採算分岐 
点は2万5千本。3万本で会社が 
回転し、5万本売れれば潤うとい 
うのが一つの目安だ。 PS と SS 
の出荷台数は、国内だけで約90 
〇万台弱。 S FC の1500万台 
には及ばないものの、双方での発 
売を考えれば、開発費用は 1.5 ラィ 
ン分で売り上げは2倍。5万本程 
度は楽に届きそうな印象を受け 
る。もし仮にヒットして10万本出 
荷すれば……夢は膨らむ一方だ。 
人気のあるキャラクター、売れ線 
の企画、綺麗な CG 画像などを突 
っ込めば、大きくはずすこともあ 
るまい . 〇 

こうした 安易な企画が、結果的 
にクソゲーを生み、市場を荒らす 
に至っている。現状では5万本は 
おろか、3万本出荷すること さえ 
厳しくなっている。初回出荷本数 
5000本というのも珍しい話で 
はない。あるプロデュ ーサー はこ 


う語る。 「 PS 、 SS 双方で7万 
本の出荷を見込んだ作品作りが多 
くなっているが、実際には各1、 
2万本しか売れない物も多い」。 
今では開発費2000万円、2万 
本出荷というソフトも多いとい 
う。当然こんな低予算でユーザー 
を納得させられるソフトが作れる 
わけもなく、制作は赤字。その資 
金回収のために新しいゲー厶製作 
に着手す る。 また、大手パブ リッ 
シャーから好条件で受注した仕事 
を、中間マージンを抜いて他の制 
作会社に流し、赤字分を埋めると 
いつた例も少なくない。そうした 
流れの中で、多くのメーヵーが体 
力を消耗させている。 

システムの問題ではなく | 
メ—力—個々の志の問題 

SCE の理想が絵に描いた餅で 
はなかつたことは、「アクア ノー 
卜の休日」「パラッパラッパー」 
などのソフトの誕生が証明しつつ 
ある。企画段階によるソフトの絞 
り込みで、こうした古いゲー厶の 
価値観では推し量れないタイトル 
を潰してしまう愚行は避けたい。 


だが、その一方で志の低いメーカ 
—が市場を荒らしているのも事実 
だ。このジレンマが解決されない 
ままに、いたずらに タィトル 数だ 
けが増加しているのが、現状の病 
巣をより深くしている。 

その一方で、少数精鋭で進む N 
64 は、常々 ソフト 不足を指摘され 
ている。「今時 このく らいの敷居 
の高さは当然」といぅ任天堂の主 
張は正しい。だが、その高い理想 
に追随できるメーカーが少ないの 
も事実だ。任天堂と SCE 、 正反 
対ながら、共に深い ジレンマを 抱 
えている。 

粗製濫造で市場が崩壊すること 
は、 SCE のシステムを考えれば 


あり得ないのかもしれない。だが、 
一つのエンター ティメント のジャ 
ンルの中で駄作の割合が増えてい 
くと、そのジャンルの文化全体で 
のレベルが相対的に低下していく 
のも、また事実ではないだろうか。 
例えその中に、光輝く名作が存在 
し続けたとしてもだ。映画、漫画、 

アニメーション . 。テレビゲー 

厶の周辺には、比較し、検証でき 
るジャンルが たくさん ある。読者 
諸兄はどのように感じるだろう 
か。いずれにせよテレビゲー厶全 
体が陳腐化していく様は見たくな 
い。そしてそれは、システムの問 
題と言うよりも、作り手の個々の 
志の問題なのではないだろうか。 













― -# 進化したゲ—ム機に 
ユ—ザ I が求めるもの 

画面の綺麗さがより求められて 
いる時代。だが、ハー ドスペック 
の向上で、家庭用ゲー厶機はかつ 
ての玩具以上の性能を持つに至っ 
ている。しかも、ユーザーの年齢 
層の上昇で、ゲームの中に映像や 
音楽な ど、 様々な価値基準が生ま 
れている。 

進化したテレビ ゲー厶 機は玩具 
なのか、玩具以上の何かなのか。 
ぁくまで玩具と言ったのが任天堂 
で、後者への道を否定しなかった 
のがセガ。そして当初から ゲー厶 
機を子供の玩具だけに留めたくな 
いと明言したのが SCE だつた。 
その結果、 SS は古くから あるゲ 
丨厶 に加えて、アニメや声優を起 
用したキヤ ラクターゲー厶 、また 
通信•テレビ電話などのマルチメ 


ディア端末として独自の進化を遂 
げつつあり、 PS は「パラッパラ 
ッバー」「アクアノートの休日」に 
代表されるような、新しいゲー厶 
の広がりを生み出した。 SS、P 
S とも、ゲー厶機というよりデジ 
タル.エンターテインメント•プ 
レイヤ ーとでも言うべき物へ と、 
その意味合いが変化しつつある。 

そうしたテレビゲー厶の粋の拡 
大の中で、業界内外で高い注目を 
集めているのが、映画とゲー厶の 
融合、インタラクティブ•厶1ビ 
1というジャンルだ。 

r ゲー厶+映画」という流れは、 
現在多くのメーカーによって指向 
されており、今後の可能性を見せ 
ている。初の本格的な インタラク 
テイブ.厶—ビーとして発売され 
た、ワープの 「 D の食卓」は、そ 
の優れた映像表現が醸し出す豊か 
な世界観とストーリーで高い評価 


を得た。他にも新世代機の性能を 
生かした映像重視の作品も多く、 
ゲー厶以外の部分でも、美麗なデ 
モ映像などが演出手段として当た 
り前の存在となっている。だが、 
中にはゲーム性と映像が乖離して 
いるものも多く、ゲー厶業界の映 
画 コンプレックスを 図らずも露呈 
している作品が多いよぅにも感じ 
られるのが残念なところだ。 

その一方で、アメリカの映画業 
界では、 CG を多用した作品制作 
が一般化しつつある。日本のゲー 
厶業界にその流れを強く印象づけ 
たのが、ディズニー映画「トィ. 
ストー リ ー」 だつた。また、アメ 
リカの映画産業が長年ゲー厶業界 
へのアプローチを続けてきた流れ 
もある。「ダー クフ オース」「レべ 
ルアサルト」など、一連の スタ ー 
ウオーズ作品で有名なルー カス ア 
丨ツ などは、その代表例だろう。 


また、実写厶—ビーをふんだんに 
使用し、総制作費が10億円に上つ 
たことで話題となつた「ウィング 
コマンダー IV 」 ( EA ) なども、 
一連のハリウッドとゲー厶業界の 
結びつきの例として良く知られる 
ところだ。 

21世紀に向けて、 DVD の搭載 
などでテレビゲー厶機がますます 
進化を遂げていくのなら、その時 
にみすみす映画産業の席巻を許す 
のではなく、ゲー厶側からアプロ 
丨チを仕掛けていこぅ。こぅ考え 
て、まずはフル CG の映画製作決 





定を打ち上げたのがスクウェア。 
雑誌発表によると、ホノルルにス 
タジオを設置してスタッフを集 
め、3年後をめどに「トイ•スト 
丨リー」並みの映画を完成させる 
予定だといぅ。また、映画の CG 
素材を利用してインタラクティ 
ブ.厶—ビーを製作するなど、メ 
ディアミックス展開も行つていく 
といぅ。 

今のゲー厶はどこまで突き詰め 
ていっても既存のゲー厶の枠を越 
えられないが、映画という枠を く 
ぐり抜けて、そこに今まで培つた 
インタ ラクテイブのノウハウを 組 
み合わせることで、まつた く 新し 


いエンターティメントの枠組みが 
見えてくる可能性がある、とスク 
ゥェアは映画制作の目的について 
説明している。カメラを自在に動 
かして様々な角度から映画を観た 
り、プログラム的にストーリーが 
変わっていくよぅな物ができる可 
能性すらあると語る。それは、映 
画側とは逆からのアプローチだ。 

ただ、映画の本質は CG ではな 
くドラマにあり、映像の美しさだ 
けでは名作は生まれないことを、 
過去様々な作品が証明してきた。 
また、ゲー厶業界の中には、少な 
くとも数十億円の予算をかけて、 
本当に回収できるのか疑問視する 


声もある。 

-•ゲ|ムと映画、その 
似て否なる物の融合 

ゲー厶と映画が融合した先に何 
があるのか。この命題には、過去 
多くの クリエイター が挑戦してい 
るものの、その答えはまだ見えて 
いない。 , 95年から , 96年前半のアメ 
リカ PC ゲー厶業界では、 WIN 
95の普及で実写 厶 1ビ ー を使った 
AVG が大流行したが、すぐに 一 
過性の ブー厶 として作品数も落ち 
つき、はからずも映像的な演出と 
インタラクティブ 性の相性の悪さ 
が再認識された。 「 MYST 」 以 
降流行したマッキントッシュでの 
インタラクティブ•厶 1ビ ー も、 
美しい世界観以上の何かを作品に 
盛り込むまでには至らなかった。 

あるゲーム業界人は語る。 

「テレビゲー 厶は映画と 同じく 
総合芸術の面を持っていて、しか 
も映画にはないインタ ラクテ ィブ 
性という魅力がある。だから、映 
像や音楽や物語が洗練され一流の 
ものになつていつたら、そのうち 
映画を追い越して、新しい何かが 


生まれるのではないかと思つてい 
た。でも最近は、映画とゲー厶の 
魅力は別な部分にあるんじやない 
かと思い始めているんです。映画 
が多様化するほどにはゲー厶は多 
様化しない。むしろゲー厶はもつ 
とプリミティブな部分、例えば S 
TG で敵を壊したり、テトリスで 
ブロックを消した時に受ける快感 
に本質的な魅力があるんじやない 
か。でも、今は様々な理由から映 
像がより綺麗になることが求めら 
れているし、ユーザーがそれを望 
んでいる側面もある」 

映画とゲー厶が融合するか否 
か。今は誰もがその成功例を模索 
している最中だ。幾つかの実験作 
はあるものの、まだその決定的な 
答えは見えていない。その中で、 
相対的に古いゲー厶性の魅力が薄 
まつても、それはユーザーがゲ I 
厶の何に価値を見いだすかといぅ 
問題なのかも知れない。ただ一つ 
言えることは、ハードの性能向上 
とユーザーの年齢層の上昇に伴 
い、求められるゲー厶像が多様化 
しているといぅことだけだ。 

(編集部) 











そぅではない。そこが面白いんで 
すね。 

編：プラモデルはぁくまでプラモ 
デルなんですね。 

糸：でも、そのプラモデルのどこ 
を精巧に作つていくかつてとこで、 
その人のパチンコ観' 釣り観がは 
つきり する。そこの勝負じやない 
かと 思う。 「釣りって何だ？」つて 
ところが。 


ような状況になってる。そうした 
らもう、寒くないこと以外は本物 
に近くなりますよね。そうやって 
おやじゲ—ムは幻の本物を求める。 
他のゲ—ムは全然違いますよね。 
なまじ変にリアルなものよりもヨ 
ッシ—とピ—チ姫で競争させた方 
が逆に面白い。その違いが一番大 
きいですね。結局手に入らないも 
のをいつでも手に入れられるよう 
にしたいわけで。まあ、戦闘機マ 
ニアが戦闘機のプラモデル作るの 
と似ている。でも、だからつてそ 
のブラモデルが最高かというと、 


んです。そこをわかつて作んない 
といけない。ダツチワイフである 
以上は…こんなこと書いていいの 
かなあ…。 

編：大丈夫ですよ。 

糸：大丈夫だよね(笑)。やっぱり 
ダッチワイフは、ものすごく平凡 
といぅか典型的な女像みたいなも 
のになる。イカゲルゲのダッチワ 
イフが出たつてしよぅがない訳で 
すよ。究極の釣りゲ—ができると 
したら、例えばその日の霞ケ浦の 
状況がそのままインブツトされて 
いて、自分の腕も全部反映できる 


I 釣りゲ14 P やっぱり 

r おも〇らい」 

編集部(以下編)：いわゆるおや 
じゲームつていつたい何なんでし 
ょぅか。 

糸井(以下糸)：もちろんバチン 
コ屋にいつてパチンコしたほぅが 
楽しいに決まつてるんです。おや 
じゲ—ムと他のゲ—ムの大きな違 
いは、おやじゲ—厶は代償行為で、 
どこまでいっても外側に本物があ 
る。ですから本当の釣りより面白 
い釣りゲ—ムはできるはずがない 














編：自発的に生まれてくる、こう 
作りたいという部分ですね。 

糸：うん。だから魚がたくさん釣 
れるのが嬉しい人が作ればたくさ 
ん釣れるゲ—ムをつくるでしよう。 
冬の寒さだとか夏の暑さが釣りの 
面白さであるという人も、もしか 
したらいるかもしれない(笑)。こ 
れはゲ—ムで表現できないんで、 
それこそビニ—ル袋とか買ってさ、 
それをかぶりながら中に冷気を入 
れてみたり(笑)。僕はそう思わな 
いから違うところで勝負してるん 
ですけどね。 

編：既存の釣りゲー厶に満足でき 
，丨 ないからご自分で作られていると 
彳い うお 話ですが、具体的に満足で 
家きないのはどういう部分なんでし 
ょうか。 

糸：子供のおもちゃでさ、池の中 
に磁石のついた魚がいて、それを 
釣りあげるやつありますよね。あ 
れ、実は面白いんですよ。それを 
原点にしたのが今の釣りゲ—ムだ 
と思います。獲物を捕る面白さ。 
射的ゲ—ムですよね。その流れで 
作った釣りゲ—ムっていうのは多 
いですね。それをベースに味付け 


「知識たけじや女の子は 
a 説けない。そこに一!#けよつて」 


をしてつたり、肉付けをし 
てつたりしている。そこが 
違うような気がする。 


I 釣りの持つ 
原始の魅力 


編： アメリカの ハンディ 
ゲームでリー ルの形を し 
ていて、魚が掛かると振 
動が伝わってくるのがあ 
りますよね。 

糸：あれはみんなやりたか 
つたことでしようね。今回 
はス—パ—ファミコンで作 
り始めていたんで出来なか 
ったけど。あのしびれが面 
白いっていうのは、自分以 
外の生き物と出会ったって 
いう感触なんですよ。 

編：擬似的ではありますよ 
ね。 








メ-力-:任天堂/機種：ス-パ-ファミコン/価格：¥7,800/発売日：_97年2月21日発売予定 
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う砂漠でコンタクトレンズ拾う世 
界なんですよ。これ釣ったら偉い。 
多分釣れないですよ(笑)。もちろ 
ん理論的には釣れるんですけど。 
そういう遊びはやってます。後は、 
ゲ—ム知らなくても釣りを知って 
れば'こうなるはずだつていうん 
でできるはず。釣れなくって悩む 
人もいそうだけどね。 

編：釣りって釣れない時は本当に 
釣れないですけど、1匹釣れると 
それまでを全部ちゃらにできる。 
糸：できますよね。 

編：1匹釣つちゃうとグッとハマ 
つていくというか。 

糸：そう。だから慌ててやるとイ 
ライラしますよね。釣りゲ—ムっ 
てもしかするとそこが一番欠点か 
もしれないな。のんびり本でも読 
みながらやるのがいいんじゃない 
ですか。実際はもっと忙しいもの 
なんだけどね。 

編：最近のゲームって結果を急い 
でいるものが多い気もしますね。 
糸：う—ん、そうだねえ。 

編：おやじゲームつていわれるゲ 
1厶のほとんどが、短い時間じや 
遊べないし、気が急いているとい 


だから、あそこ数学はやたらと得 
意だから(笑)。釣りやってる奴が 
満足できるよぅな季節だとか時間 
だとかデ—夕は入れられたと思ぅ。 
編：ご自身ではかなり満足できる 
レベルなんですね。 

糸：僕、今頃ハマってんのが「モ 
ノボリ—2」なんですよ(笑)。あ 
れ相当擬似的に燃えるんですよ。 
このところ毎日連チャンで3、4 
ゲ—ムずつやってるんですね。釣 
りゲ—ムの方もやっぱりこのくら 
いまでできたら、特に今冬なんで 
(笑)いいなつて思うんだけど。で 
もモノボリ—2まではいけなかつ 
たつて思うな。やっぱり本当の釣 


りが もともと 要素が多すぎるから0 
モノポリ—つてやっぱ頭の中のゲ 
—ムで、そこまでは追いつかない。 
まあでも友達とワイワイガヤガヤ 
楽しむにはいいつてところまでは 
いつたという気はしましたけど。 
編"大人数で楽しめるゲー厶なん 
ですね。 

糸：あ、大人数でのほうが面白い 
でしょう ね。 「ちょつと 俺に貸して 
みろよ」つていう世界じゃないで 
すか。 

編：そうなんですか。 

糸：「それ食わねえよ」とか(笑)、 
「よく素人がその時間にそのルア— 
投げてるよな」つて後ろで言いた 
くなる(笑)。岡目八目ソフトにな 
つたんじゃないかな。< -7 、デバッ 
グやりながら、やつてる本人より 
後ろの奴の方が熱いんですよ(笑)。 
編：「それじゃ切れちゃうよ」と 
^ 〇 

糸：そうそう。「おまえやれよ、そ 
れだつたら」とかね。結構怒つて 
るよ(笑)。あと今回、一匹とてつ 
もなくでかい奴がいるんだけど、 
それを回遊させてるんですよ。そ 
れは狙つて捕れる魚じやない。も 


糸：そうなんです。釣りの面白さ 
の I つは人間以外の生き物と不意 
に出会う面白さなんです。ある管 
理された状況の中で、出会うべく 
して出会うつていうよりは、不意 
に新しい別の生き物に出会う時の 
喜びって非常に大きい。感触でそ 
れが感じられるつていうのは、非 
常にこう原始的でセクシ—なんで、 
やつてみたいことですけどね。ま 
あ、アメリカつていうのはリ—ル 
巻いて捕る魚釣りが多いもんだか 
ら'ああなるんですけど。日本だ 
とどうしても…。 

編：ポィントに投げて。 

糸：投げて、喰わす、だから。そ 
こんところで日本の発展の仕方つ 
てまたちよつと違う。そつちの二 
ユアンスは今のゲ—ムの2次元の 
表現の中には入れにくかったんで 
みんな逃げてたんですよ。つまり 
深さの概念とラインをどう動かす 
かつていうのを。僕はそれやりた 
くって今度ゲ—ム作った気がしま 
すね。ゲ—ムだから擬似的ではあ 
るんだけど、ラインは投げたら夕 
ルむし沈む。そこが出せるかどう 
か。まあ HAL 研とやつてるもん 















糸井重里（いとい•しげさと） 

1948¢群馬県生まれ。有名コビーライターとしての顔の他に、 
作家、釣り人、巨人ファンと、 様々 な面を持つ才人。ゲーム 
作家としては 「 MOTHER」「MOTHER 2」を送り出し 
たことであまりにも有名。 N 64の 「MOTHER 3」も 着々 
と制作進行中とのこと。 


ッシングの教科書になれるかも。 
編：面白そうですね。 

糸：うん。このゲ—ムで釣れたら、 
可能性あるよ。 

編：釣って楽しく思えたら外にも 
行きた くなる し。 

糸：うん、そうですね。で、間違 
った奴もいっぱいほうりこんであ 
る。釣りっていうのはいろんな誤 
りの連続なんですよ。間違えた考 
えで固まつちやつてる人たちもい 
る。そういう人もゲ—ムに入れて 
おいて' その人信じてたらろくな 
ことなかつたとか(笑)。そういう 


らいらするゲ^ —ムばつかりで。 

糸：その面白さの感覚つてもしか 
したら「ベストプレ—ブロ野球」 
とか、あの辺に似てるかもしれな 
いね。理屈は成り立つんだけどす 
ぐに見えない。だから今度の釣り 
のゲ—ムで最後まで進んだら相当 
釣り上手くなると思うよ。本当に 
釣りがわかつてくると思うなあ。 
編：感覚が身に付くという。 

糸：そう。だからこのゲ—ムを作つ 
てる奴がちよつと自信持つちやつ 
てる(笑)。いつちよまえのことい 
うんですよ。もしかしたらバスフイ 



実体験でもよくあることを味わっ 
ていただこうかなと。 

『糸井氏、現在の 
1ゲ—ムに0いて語る 

編：糸井さんのお作りになる作品 
は、糸井さん自身の経験に裏打ち 
された楽しさであつたり、面白さ 
の本質といつたものがどこかにあ 
りますよね。 

糸：そういった意味でいうと、純 
粋培養のゲ—ム屋さんがちよっと 
増え過ぎたという気がしますね。 
元々そうだつたんですけどね。例 
えば最初の時期の作り手の一つの 
典型が宮本(茂)さんじゃないで 
すか。宮本さんは早い話ゲ—厶や 
つたことのない子供だつたわけで 
すよ。あの人は自分が本当に遊び 
をしてた人なんで。それをゲ—ム 
の中にどうやって取り入れていこ 
うかって考える。よって立つ故郷 
みたいなものがあるんですよね。 
それがないと二次情報、三次情報 
になつていく。本だけ読んで育つ 
た赤ん坊が仮にいたとして、その 
人の書く本つて面白いかもしれな 
いけどもやつばり気持ち悪いです 


よ。そこんところが' 今あんまり 
ゲ—厶やる気にならなくなつちゃ 
ってる僕なんかの気持ちなんです 
ょね。 

編：頭でっかちな印象を受けるゲ 
1ムは確かに増えましたね。 

糸：ゲ—ム以外のところに本当は 
面白いこといつぱいあるんだつて 
こと、僕はずっと言い続けてきた。 
「やめちゃってもいいんだ、ゲ—厶 
は」つていう育ち方をしてもらい 
たかったんだけれども、このゲ— 
ムとこのゲ—厶を比べてここが勝 
つているとかそういうことになつ 
ている。ゲ—ム批評が、よくカラ 
イ批評するのもそういうゲ—ムで 
すよね。……ただそういうタイプ 
のゲ—ムも大量に売れてるからな 
ぁ…。ヤキモチ焼いてるみたいに 
思われちゃうんですよね。読者投 
票っぽいところで勝ってたり。で 
も、そうじゃないんだよなあ。や 
っば養鶏場の鶏を鍋にする気にな 
んない。野原歩いてた、肉堅いけ 
ど味あるねっていう鶏で鍋やりた 
いんですよ。ナンパのノウハウ山 
ほど知ってて恋愛小説山ほど読ん 
でエロ文学山ほど読んでも女の子 












口説けないじやないですか。それ 
に気付けよつて感じなんだよ。ぼ 
丨つとして何にもしないけどモテ 
ちやぅ奴つているんだよね、それ 
は優しいからなんだつていぅ時に 
「優しいつて何だ？」つて解析し 
てもだめなんですよ。その人の存 
在が優しくならない限りはそうい 
つた魅力って出ないんですよね。 
だから僕は、失敗と言われようが 
売れなかろうが、そのニュアンス 


のないものは作りたくないです 
ね。釣りゲ—なんて I 番安全パィ 
を狙ってるんだけど、やっぱりそ 
の可能性のあるゲ—ムを作ってる 
んですよ。さっ さと 作って効率よ 
く釣りの楽しみがわかって、ああ 
釣れた釣れたってそぅいぅゲ—ム 
にしたくなかつた。今マザ—3 と 
もう一個全然関係なく3人だけで 
作ろうつて N 64のゲ—ム作つてる 
んだけど。 


編： 3人で N 64ですか。 

糸：本当はもつと増えてくんだけ 
ど、会議やる ときに 3人だけいれ 
ばいいやっていうゲ—厶やりたか 
つたんですよ。つまりもうきちん 
と 意見 I 致させながら作っていき 
たかったんです。狭い範囲で深い 
もの作りたくって。もうね、それ 
もね' 構想5年ですよ(笑)。 

編：だいぶ育ってる訳ですね。 

糸：育ってるんですよ。でもこう 
いう作り方できるのも、他のこと 
知ってる人同士だからなんですよ 
ね。だから打ち合わせが楽しいん 
ですよ。でも、どうやつてお客さ 
んの望んでるもの作ろうか、とか、 
じゃ、お客さんは何望んでんだっ 
ていうのだつたら自分はもういら 
ないじゃないですか。完璧なデ— 
夕採ればいいつてことになつちゃ 
う。やっぱり POS システムでゲ 
丨ム 作るのやだよつてことなの。 
よくコンビニで「俺好きだったん 
だよな、あのアメ」っていうのが 
なくなつてるじやん(笑)。「俺好 
きだつたんだよな」つてアメを俺 
は作りたいんですよね。 

編：決して万人には勧められない 


安っぽいお菓子が突然食べたくな 
つたりすることつてありますから 
ね。 

糸：ありますよねえ。大勢の買う 
ものが正義だっていうのはやっぱ 
りやだねえ。だったら今の政治家 
みんな正義ですよ。だって投票で 
選ばれてるんだもの。じやなくっ 
て、 そうじ やない信号を発信して 
その信号に気づいてくれる人に 
「僕はあそこ好きだったんですよ」 
っていわれただけで一票入れてく 
れたより嬉しいじやないですか。 
わざと土星さんみたいの入れると 
かさ。好きじやない人にはわかつ 
てもらえなくてもいいわけで。好 
きなんですよっていわれると、通 
じたなつて嬉しい じ やない。 そう 
いうことなんだと思うんだよね。 
編：マザ12の土星さん。手書き 
フォントの奴ですよね(笑)。 

糸：あれうちの子供が書いた字だ 
からね(笑)。 

編：そうなんですか。 

糸： 4歳の時に書いた字をもとに 
して俺が 50 音にしたんですよ。 

編：あれは逆にしやべり声を想像 
させますよ。 


□E 








順調に開発が進むマザー3。楽しみである 


的りの楽しみは f 誤る乂 t 。 
かの釣聖アイザック•ウォルトンも 
この大命題には気づかなかった。 


糸：うん、だからあん時に' 声優 
さん使つちゃつたら もう 台無しで 
すよね。 

編：そうですね。 

糸：うん、何かを奪い取つちゃう 
ことになる。僕は映画に敬意を表 
するけど、ゲ—ムがより進んでる、 
前行つてるとは思わない。映画と 
ゲ—ムは友達だけどそいつの真似 
はしたくないつていう、この気持 
ちですよね。 

編：すぐそばにいる友達という感 
じでしようか。 

糸：そうそう。やっぱり違うから 
友達だつていう。これは忘れたく 
ないよね。でもそれを忘れてるよ 


ういった感覚がなくて、安全なモ 
ニタ—とだけ対話しながら、それ 
がすべてだと思うような発想の作 
り手と受け手というこの循環は好 
きじゃないな。やっぱり相変わら 
ずマリオ君は他にないものを持っ 
てるよね。「マリオカ|卜64」って 
アホかっていうほど一生懸命その 
ニュアンス出してるよね。 

編：確かにそうですね。 

糸：本当にね。あのゲ—厶を送っ 
てきてくれた時の宮本さんのメッ 
セ—ジが「変わらない良さを味わ 
ってください」って(笑)。確かに 
そうだわ。変に変えたらつまんな 
いよね。どうしてるかなあ、あの 
おやじ。いつもあの人悩んでるん 
ですよ。それで、とか、これでと 
か、そんなことをね。そういう人 
がね、やっぱ育って欲しいよね。 
編：なかなか難しそうですけどね。 
糸：うん。 

編：今日はお忙しいところ本当に 
ありがとうございました。 

(1 月7日東京糸井重里事務所に 
て)(聞き手/岡元建三古庄浩 
二•構成/古庄) 


な、ゲ I ム。さみしい 
編：子供たちがどんどんどんどん 
ゲー厶へ吸い寄せられていて、例 
ぇばぁるゲー厶の物語に子供とか 
が感動する。でもその物語は実は 
映画や他の形で既に語りつくされ 
ているものだったりする訳です。 
でもそういった知識がぁまりに少 
なすぎてそうな つてしまう。 

糸：そうそうそう。やっぱり人工 
物じやないですか' ゲ—ムって。 
人工物ってすばらしいけど、人工 
物を生み出した人間そのものは自 
然なんですよ。俺たちは神様がつ 
くったもんで、悪魔がつくったの 
かもしんないけどさ、そこんとこ 
の奥深さにはかなわないんですよ 
ね。そこで生意気になんないほう 
がいいよね。台風くればさ、なん 
か、外出らんなくなっちやうんだ 
もの。雪降ったら、車は滑って走 
れなくなっちやうんだもの。 

編：その中で遊んでることの方が 
危険だけど面白かったりとか。 

糸：そうそうそうそう。自然の中 
に飛び出したくなっちやったら死 
ぬかもしれないしさ。山遊びして 
れば遭難するかもしれないし。そ 


糸并重里著 r 誤釣生活 j 
サ v ン本プレゼント 

最近では釣り人としての活動が 
目立つ糸井氏が、本人日く「本当 
に書きたくて書いた」のが、この 
「誤釣生活」(ネスコ\文藝春秋よ 
り1500円で発売中)である。 

タイトルにある「誤釣」(ごちよ 
う)とは、糸井氏の釣り観、釣り 
の楽しみは「誤る」ことにあると 
いう発見から来ている。 

今回は、著者のサインと、著者 
直筆ブラックバスイラストが入つ 
たこの「誤釣生活」を3名の読者 
にプレゼントします。 

欲しい方は、3月5日(必着) 
でゲ—ム批評編集部までハガキを 
送って下さい。住所は左の通りで 
す。そうそう、編集部の住所が変 
わったので注意 N 
〒104 東京都中央区凑 2 — 4112 
MG ビルゲ—ム批評編集部 
「私も魚が釣りたい係」まで 
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チユンソフト代表取 _ 


ゲ—ムの何処に価値を置くか‘ 
なんでしょう ね。 


バランス調整に最新の注意が払われた rGB シレン」。 
制作者の中村光 I 氏は、ゲ—ムの現状を 
どのように捉えているのだろうか。 


ゲ—ムの何処に 
価値を見いださせるか 

「 GB シレン」を開発したのは、 
実は結構安易な理由からだつたん 
です。0£〇なら半年くらいで手軽 
に作れると聞いて(笑)。でも実際 
に作り始めたら' 途方もない時間 
がかかつてしまいましたね。ただ、 
ゲ—ムつて制作の最後の段階の、 
バランス調整期間で出来が大きく 
変わるんです。やはり商品として 
完成していない物は、販売するべ 
きではないと思いますから。最終 
的には、自分でテストプレイして、 
そのゲ—ムが面白いと思えるかど 


うか。安易に発売される物が多い 
中で、せめて我々くらいは、そこ 
にこだわろうと思つています。 

最近は映像重視のゲ—ムが多く 
なつていると言われますが、結局 
ユ—ザ—が、そのゲ—ムの何処に 
価値を見いだすかという問題だと 
思うんです。私たちの世代だと、 
繰り返し遊べる、安く長時間遊べ 
るところにゲ—ムの価値を見いだ 
した気がします。でも、今の子供 
たちにすれば「以前」はないので、 
映像が綺麗なゲ—ムの方が入りや 
すいのかなとも思います。ただ、 
そうした流れの中でも、私はなぜ 
コンピュ—夕を使う必要があるの 



かといぅ点だけは重視しています。 
単純な映像の垂れ流しだと、やつ 
ばり映画には勝てないんじゃない 
かと思いますし。 

子供のゲ—ム離れなども言われ 
ますが、やはりゲ—ムソフトの値 
段が高いことが原因だと思ぅんで 
す。 PS や SS のソフトよりも、 
ミニ四駆の方が値段が手頃だし、 
手で実際に触る楽しさがあります 
よね。やっぱり我々のライバルは、 
同業他社のゲ—ムソフトではなく 
て、エンタ—テイメント全体なわ 
けですから。極端な話、同僚と一 


晚飲みにいくよりも、帰ってあの 
ゲ—ムを遊びたいと思わせること 
って結構難しい(笑)。それが子供 
だと、 より 経済的に余裕がないで 
すからね。その中で我々としては、 
まずゲ—厶の骨組み的な研究開発 
を I 生懸命やつています。ネット 
ワ—ク型のゲ—ムなども、いよい 
よ本格的に始められる気がしてい 
て。綺麗な CG ゲ—ムと、ネット 
ワ—ク型のゲ—ムなら、後者の方 
が我々の得意分野かな。そんなこ 
とを 考えています。 (談) 
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メーカー：チュンソフト/機種：ゲームボーイ/価格：¥3,900/発売日： ’96年11月22日 
© 1996 CHUNSOFT 


プ□フイール 

岡元建三 

(おかもとけんぞう） 
1967年生まれ。造形家。 
制作工房 「G I G A 研 
究所」を主催。 TVCF 、 
映画、ゲームを中心に 
活躍。代表作として、 
「女神異聞録ペルソナ」 
TVCF 用の悪魔ヴイシユ 
ヌを制作ほかホビージ 
ャパン社 「 S . M . H 」 に 
おいて「未確認生物博 
物館」を連載中。 



矢印を表示して攻擊の方向を変えられる。 


注目ソフト批評令1> 


不思議のタンジョン風来のシレン GB 
月影村の怪物 [ RPG ] 


意するなど丁寧だ。メッセ ージウ 
インドウ やアイテム セレクト 画面 
が開いたときに画面の下部分が見 
えなくなることへの対処も、その 
時シレンと敵などが透けて見える 
ようにと親切である (セレクト ボ 
タンを押すことでキヤ ラとウイン 
ドウを 反転表示できる)。こうす 
ることでプレイヤーは、敵や自分 
の位置を見失うことなくプレイ可 
能となるのである。これらの配慮 
が、 SFC から GB に移植しても 
変わらぬ面白さを提示しているの 
だろう。この制作者の作品に対す 
るプロ意識の高さには敬意を表し 
たい。 

そして、「風来のシレン GB 」 は、 
発売日こそ遅れたものの、その作 
品としてのレベルの高さは素晴ら 
しく、携帯で きる ことによつてよ 
り深い中毒性を生んでいるのだ。 


行う方向を確認できるようにして 
いる。元々、練り込まれた完成度 
の高いインターフエースであった 
ものを、不快感を与えることなく 
うまくアレンジしている。 

記号化のうまさから 
来る画面の見やすさ 

グラフィックや画面まわりに関 
しても、モノクロでありながらも 
しっかり個別のキヤラクターや細 
かなアイテムが認識できるよう、 
緻密にグラフィックの記号化がな 
されている。加えて、それぞれの 
アニメーシヨンパターンや、シレ 
ンの装備ごとにグラフィックを用 


匿のない！ SIS に 

靈塞したい 


0 


SFC でリリ—スされた名作「風来のシレン」がゲ 
—ムポ IV で帰つてきた。そのインタ—フエ—スの 
良さは作品をより輝かせている。 


SFC から GB へ、 

その変換の妙 

不思議のダンジョンシリーズ第 
3 弾として、あの「風来のシレン」 
が GB (ゲームボーィ)で発売さ 
れた。前作 SFC (スーパーファ 
ミコン)版「風来のシレン」のお 
もしろさとは、変わり ゆく ダンジ 
ョン内における度胸と勘、そして 
運が絡み合ぅ、絶対といぅ言葉の 
ない、旅の中で起きる一喜一憂。 
まさに飽きることのない繰り返し 
の中での、変化と発見であつた。 
そして、そのおもしろさは、「風 
来のシレン GB 」 においてもしつ 
かり継承されており、前作同様確 
かな手応えを感じさせている。だ 


が今回、なにより特筆すべきは、 
GB 版のインターフエースの良 
さ、そして作り込みの丁寧さであ 
ろう。 

一般的に家庭用ゲー厶を、携帯 
用ゲー厶機に移植する際、ボタン 
数の減少と、画面の縮小やモノク 
口化をどう解決するかが最大の ポ 
イント となる。「風来の シレン G 
B 」 は、機種の違いからくる操作 
性のマイナス部分をうまく収めて 
いる。例えば、矢を撃つことは、 
SFC では装備していれば L ボタ 
ンひとつであったものを、 GB で 
はセレクト+ <:ボタンとしてい 
る。また、攻撃する方向を変更す 
る場合 GB 版は、 スタートキー を 
押すことで矢印を表示し、攻撃を 


不思議のダンジョン M 来のシレン GBW 影村の^® 












Digital Dance MIX vol.l 
安室奈美恵 [ ETC ] 


メーカー：セガ/機種：サターン/価格¥2,80 0/ 発売日： ’97年1月10日 


ブ□フイール 
林村わたる 
(はやしむら•わたる） 
某誌編集者兼ライター。 
好きなジャンル…ほと 
んど全て。 DQ の最高 
峰は ri / j だとかたく 
信じている。ふと思い 
出せばエラい金額をバ 
ーチャロンにつぎ込ん 
でいる。いや〜良いゲ 
ームです。あれは。 


「リアルに再現」された安室奈 
美恵のダンスを見る。だが、わざ 
わざ「再現」されたものを見なく 
ても、本人のビデオクリップを見 
るという選択肢もある。また 、 C 
G で、ということならよりハィエ 
ンドマシンで描かれたものを見る 
方がよほど楽しい。グルグル回せ 
るとか、衣装を変えられるのが本 
当に楽しいのだろうか。 

このソフトのおこなつているこ 
とは、例えば 「パ ー チャフア ィタ 
13」につながる偉大な実験なの 
かもしれない。このソフトから広 
がるものも、きつと大きいはずだ。 
だが、実験はやはりデスクの上だ 
けでおこなうべきだ。 もし これが 
実験だとしたら、それはどこか違 
うんじやないだろうかとも思う。 


「音楽」への配慮は 
どこに 


>デジタルダンスミツクス 


安室奈美恵 


一胺層に向けた 

サタ—ン G 囊佳 … A 


セガサタ—ンの隠し玉「デジタルダンスミックス之狀レい，ス 
安室奈美恵」。このソフトの意味とは。 




安室とセガの 
強カタツグ 


「バーチヤファイタ^—」を世に 
送り出したセガ. AM2 研と、天 
下の小室哲哉プロ デュ ースで大ブ 
レイクした安室奈美恵の強力な力 
ップリングで生まれたのが、この 
「Digital Dan ce 
MIX V ol. 1 安室奈美恵」 
である。 

大ヒット曲 「chace th 
e c h anc e 」 と 「 You 
r e m y sunshinej 
にのつて踊るデジタル化された安 
室奈美恵。確かに彼女は踊つてい 


るよぅに見えるし、現実の安室奈 
美恵のダンスを正確に再現してい 
る。だが、やはりどこかカクカク 
した感が否めないし、振りのタィ 
ミングがあまりに正確すぎて、ダ 
ンスに味やかつこよさが感じられ 
ない。ロボットが踊つているよう 
な印象を受けてしまう。 


コンビユ—夕で表現 
することの意味 


CG で表現されたダンスといつ 
て思い出すのは、 FILA の TV 
CM の B.B. G (ボディボー 
ド•ガールズ)だ。その動きの人 
間くささ、表現力の高さは非常に 


印象的だった。使われたマシンの 
性能にはもちろん大きな差があ 
る。それを考えれば、ポリゴンが 
苦手といわれるサターン上で、こ 
れだけのことをよくやつたと評価 
すべきなのだろう。そう、 まさに 
この ソフトから 感じられるのは、 
「よく ぞここまで」といつたよう 
な、技術的な評価だけなのである。 

秋葉原の街頭で、デモ中の「パ 
ラッパラッパー」を遊ぶ高校生が、 
自然と体を揺らしている。片やテ 
レビの前に座り、その技術力に感 
心する。音楽を扱うソフトとして、 
どちらが正しい道を進んでいると 
いえるのだろう。 
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辯耕穿 忌 

11 PHI 力—はこ3着えて5る 


ゲ—ムがつまらない。面白いゲ—ムが少なくなつた。こういつた声について八—ド 
メ—力—はどう考えているのか、そして面白いゲ—ムとは?その意見を聞いてみた。 




セガ•エンタ—プライゼス 


送り出す側はどう 
考えているのか 


今のゲー厶はつまらないという 
意見について、ハー ドメー カーは 
どのように考えているのだろう 
か。今回、株式会社セガ•エンタ 
—プライゼスと任天堂株式会社に 
お話を伺うことができた。 

株式会社セガ•エンター プライ 
ゼスからは、 国内コン シユーマ 事 
業本部 c S プロ モーシ ョン 部 パブ 
リシ テイチ ー 厶、チ ー 厶マネ ー ジ 
ヤーの 竹崎忠氏、コン シューマソ 
フト研究開発部開発推進部 パブ リ 
シティチー厶、チー フの菊地博人 
氏のお二人にお話頂いた。 


編集部(以下編)：ゲー厶の現状 
について、先行き不安で あると か、 
はっきりと危機であると指摘する 
声 もあります が、 こういった 意見 
について どう お考えですか。 

竹崎氏(以下竹)：危機的状況か 
どうかといえば危機的状況ではな 
いと思います。この年末、サタ— 
ンも N 64もプレイステ—ションも 
順調に売れています。市場の動向 
的に見ると、ゲ—ムってこれまで 
ど—んと成長してきたじやないで 
すか。その成長の力—ブがずっと 
続くのかというと、さすがにその 
辺は緩やかになつてきているかも 
しれない。でも市場規模自体はそ 
んなに大きく変わつていないんで 


す。じゃあどう変わっているのか 
というと、今までは何となくゲ— 
ムって面白そうと思ってたんだけ 
ど、ちよっと外に出ていた人、そ 
ういったライトユ—ザ—層の人た 
ちが輪の中に入ってきている。そ 
の一方でずっとゲ—ムが好きだっ 
た人たちがちよっとゲ—ムに飽き 
てきているという状況はあるのか 
もしれ ない。そういった二つの状 
況が相殺されて最終的なバランス 
は保たれているんじゃないでしよ 
うか。 

菊地氏(以下菊)：市場的な問題 
については同じような認識です。 
開発の立場から、ライトユ—ザ— 
の取り込みといつた問題を考える 
と、)ンヤンルの垣根みたいなもの 
を取り払いながら新しいジャンル 


の開拓をしていく。そういつたこ 
とを続けていれば新規ユ—ザ—の 
取り込みにもつながるだろうし、 
今のユ—ザ—も満足させられる。 
その辺が今後の課題だと思ってい 
ます。 

竹：開発している側には閉塞して 
るとかそういつた感じはないです 
よね。 

菊：ないですよ。アイディアがも 
うでないつていうこともないし。 



^0 


©SEGA 












写真左株式会社セガ•エンターブライゼス CS プロモーション部パ 
プリシティチームマネージャー竹綺忠氏 

写真右同社コンシューマソフト研究開発部開発推進部パブリシティ 
チームチーフ 菊地博人氏 


― • 子供のゲ—ム離れは 
進んでいるのか 

編：ゲー厶から子供が離れている 
のではないかといつた指摘に関し 
てはどのよぅに思われますか。 

竹：イベントとかで小学生と話を 
したりするんですけど、彼らはけ 
つしてゲ—ムが嫌いになつている 
訳じやない。 「 KOF % 最高だよね」 
とかいつてゲ—ムをやつてる訳で 
すよ。僕らの時つていうのは、本 


当になんにもなかつた時にファミ 
コンが出てきたからみんなファミ 
コン、ファミコンつてゲ—ムを遊 
んだ。要はル—ビックキユ—ブと 
かブ—ルバ—が流行ったりしたの 
と一緒ですね。ゲ—ムの場合、そ 
れがなくならずに生活に定着した 
訳です。定着した結果、 32 ビット、 
64ビットという次の段階へ移って 
いっている。 16 ビットの頃なんか、 
僕たちが I 般誌回っても相手にし 
てもらえなかつたんですよ。それ 
が今では普通の雑誌にゲ 
丨ムの記事が出ても何も 
おかしくなくなつた。芸 
能人が家でゲ—ムやって 
ますつていっても恥ずか 
しくないじやないですか。 
I 般家庭にゲ—ム機がぁ 
るのは今や当然という状 
況でもぁりますし。そう 
いつた状況だから子供た 
ちにしても、昔のように、 
ゲ—ムが出た、それにす 
ぐ飛びつく、ではなくて、 
ハ—ドは欲しいんだけど、 
値段も高いし、他にもあ 
るからそのハ—ドをすぐ 


に買わないといけないという訳じ 
やないんです。そういつたところ 
なのではないかと思います。まあ、 
大ブ—ムになるようなゲ—ムが出 
てきていないというのは本当かも 
しれないけれど、でもテトリンが 
流行ったりする訳ですからね。 

菊：ゲ—ムも遊びのーアィテムと 
いうところで定着したというのが 
現状なんでしょうね。正月に6年 
生の姪っ子に聞いてみたら、セガ 
サタ—ンとプレィステ—シヨンの 
違いは分からないけど、みんなで 
ゲ—厶の話はするし、ゲ—ムもや 
るよっていつてる。それに形は違 
うけどテトリンとかたまごつちと 
かつていうのありますしね。 

竹：今はテレビの前に座ってコン 
トローラ—握ってゲ—ムするとい 
う形だけじやない訳ですよ。テト 
リンみたいなものもあれば、ネッ 
トワ—ク使って遊ぶとか、そうい 
った形でゲ—厶というものの形が 
すごく広がつていつている方向に 
あると思うんです。 

セガサタ—ンは今後 
どう進むのか 



ターンはどのような方向へと進ん 
でいくので しょう か。 

竹：年末年始いろいろと考えたん 
ですけど、台数で負けちやいけな 
いとか、ラインナッブを撤えなく 
ちやいけないとか、そういつたと 
ころにとらわれすぎた感があるん 
です。どこがどうしたとか、あれ 
がこうなつたとか。そういつたゲ 
—ム業界の話題って、どんな雑誌 
にもあつたりする。でも最初ゲ— 
厶やつた頃つてそんなこと関係な 
くって、本当にゲ—厶が面白いか 
ら遊んでいたと思うんです。当然 
ハ—ドメ—力—であるセガとして、 
他のメ—力—に負けちやいけない。 
サ—ドパ—ティ—への取り組みで 
負けちやいけない。ハ—ド台数も 
もつと伸ばさなくちやいけない。 
そこは放棄できないんだけれども、 
それを前面に押し出してしまうと 


[ 25 ] 








©NINTENDO 


[ 26 ] 


任 


遊ぶ側の人までそちらに気がいつ 
てしまうのではないかとすごく反 
省しているんです。ゲ—ムつてお 
もちゃじゃないですか。おもちゃ 
つていう娯楽商品だから面白くあ 
ることがまず大切なんだというこ 
とを意識してやりたいなと思つて 
います。サタ—ンに関しても勝つ 
てる負けてるとか、いろんなソフ 
卜が出る出ないという噂とか昨年 
はいろいろなことがありましたけ 
ど、それは結局、競争環境が生ん 
だものなんです。当然競争は競争 
であるんですけれど、それ以前に 
今年はサタ—ン持つている人に喜 
んでもらえる一年でありたいなつ 
て思うんです。結構遊べるソフト 
があつてこの一年面白かつたねと 
いえるようにしたいなつて思つて 
るんです。 

菊：開発サイドからいうと、僕ら 
自身、見てハツとするソフトを今 
作つてるんです。すごいねつてい 
うソフトもやつぱりありますし。 
アイディアは十分にありますので、 
別に悲観はしてないんです。もつ 
と面白いゲ—厶をこれからも開発 
していきたいと思つています。 


N64 に閨して任天堂はかたくな 
に少数精鋭主義を とり 続けてい 
る。その理由は一昨年おこなわれ 
た初心会での任天堂、山内社長の 
挨拶には つきりと 明らかにされて 
いる。それはゲー厶業界の現状に 
対するはつ きりとした 危機感 だ。 


ゲ—ムの危機的状況は 
変わっていない 

任天堂株式会社、取締役広報室 
室長、今西紘史氏に聞く。ゲー厶 
の現状とは、そして任天堂の考ぇ 
るゲー厶の面白さとは何なのか。 

今西氏：ゲ—ムの現状についての 
認識は変わりません。ゲ—ムの創 
り手側での行き詰まり感に始まり、 
それに敏感に反応するユ—ザ—の 
ゲ—ム離れ、市場のシュリンク 
(縮む、後退する)等は一部表面化 
しているものもありますが、水面 
下で進行していると思います。こ 
のままではテレビゲ—ムはだめに 
なる(なくなりはしないだろうが)。 
早くこの流れを変えて、ゲ—ムの 
質的転換を図らないと存在を失う 


と考えて N 64を提案しました。こ 
の年末(切年)頃にはその方向性 
が評価できる、かつ、されること 
になるでしよう。 


N 64はゲ—ムをどう 
変えるのだろうか 


「質的転換」は N 64を語る上で 
非常に重要なキーワードだ。そし 
て N 64では、今西氏のいう「ゲー 
厶の創り手での行き詰まり感」を 
解消する様々な試みが行われよう 
としている。 ROM カセットに直 
接電話のモジュラーコードを接続 
するという、従来とは格段に容易 
な通信システム。ゲー厶の内容に 
応じてプレイヤーに「揺れ」を感 
じさせる振動パック。なかでも大 
きい意味を持つのは、97年に発売 
が予定されている 「64 DD 」 (口 
ク ヨン •ディスク.ドライブ)で 
ぁる。「ゼルダの伝説64」と同時 
に発売される予定の640 0にょ 
り、書き込めるゲー厶という、従 
来の ROM カセットや CD-RO 
M では実現不可能な遊びを任天堂 


は提供する。また、マリーガルマ 
ネジメントに見られるような開発 
者支援の動きも、「創り手の行き 
詰まり惑」を解消するための試み 
であるといえる。 


ゲ—ムから子供たちが 
離れていく 


次に今西氏が挙げる「ユーザー 
のゲー厶離れ」、それが最も顕著 
に表面化しているのが、任天堂の 
ゲームがメ インタ ーゲットにして 
いる低年齢層ユーザー、子供たち 
である。 ファミコンで 育った家庭 
用ゲー厶第1世代の成長に伴い、 
ゲー厶を積極的に購買する層の年 
齢は上がった。ゲー厶の売り上げ 
の ラインナップ 上位を占める タイ 
トルに、高い年齢層を夕^~ゲット 









にした作品が増えてきていること 
はこれに敏感に反応した結果であ 
る。また、子供たちの間で人気が 
高い遊びが、 TV ゲー厶だけでは 
なくなつたという点もあるだろ 
う。こういつた子供たちのゲー厶 
離れを促進しているもの。任天堂 
はそれを一体何だと考えているの 
だろうか。 

今西氏：ゲ—ムの質の問題だと思 

います。 おもしろさ . 心地良 さ 

が感じられないゲ—ムが多すぎた 
り、同じバタ—ンのゲ—ムが氾濫 
していると思います。 


― —• 心地よくない、似たもの 
ゲ—ムの氾濫 

「おもしろさ… 心地よ さ」 を追 
求しよぅといぅ姿勢。それは 、 N 
64の入カデバィス、 3 D スティッ 
クを見ても明らかである。また年 
末に発売された「マリオヵート64」 
も、「おもしろさ」、 「心地よ さ」 
を見事に追求しているゲームであ 
るといえる。 

また「同じ パターン の ゲー厶 の 
氾濫」という指摘もある意味その 
通りだろう。「同じ パターン」 。そ 


れはつまり「売れた」ゲー厶とい 
うことだ。特に市場に発表される 
ゲー厶の本数がますます増加の一 
途をたどっている今、少しでも 
「売れる」可能性を持った商品を 
作りたいというのは、多くのソフ 
トメ ーヵーの切望すると ころ だろ 
う。 そしてゲームはますます似通 

っていく。 

またそうした状況は、大量の宣 
伝に支ぇられたゲー厶が、その内 
容に関わらず、「名前を知つてい 
る」「聞いたことがある」という 
理由だけで売れていくという状況 
をも生みだしている。 


ゲ—ムの存在を危うく 
しな5ために 


そして、それ故の N 64の「少数 
精鋭主義」なのだろぅ。発表され 
るゲー厶の本数が多くなるからこ 
そ、ますますゲー厶の質が問われ 
なくてはならない。なぜならその 
質如何によつては、ユーザーがゲ 
丨厶 自体に魅力を感じなくなる。 
ひいては今西氏もいうように、ゲ 
丨厶 自体の「存在を危うく」しか 
ねない。 



だが、事態は任天堂の言葉とは 
逆に進んでいこうとしている。あ 
る意味逆風の吹きすさぶ中、任天 
堂は今後もその理想を掲げ続ける 
ことができるのだろうか。今西氏 
は語る。 

今西氏：当社は初めからソフトの 
品質の維持にできるかぎり努力し 
ていますし、もちろん今後もそれ 
は変わりません。特に N 64におい 
ては敢えて少数精鋭主義といつて 
(他にいい表現がない)、それをよ 
り鮮明に しようと しております。 

ゲー厶に対するメーヵーの認識 
は各社様々であり、またそのゲー 
厶に対するスタィルも各々異なつ 
ている。本当に面白いゲー厶を生 
み出すのは一体どのスタィルなの 
か。それは今後、徐々に明らかに 
なつていくはずである。 

(取材•構成/古庄) 
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で、 アーケ I ド版の スピー ディな 
闘いにょる魅力が大部分失われて 
いる。キヤラ同士が遠い銃撃戦の 
場合はまだいいとして、接近戦に 
なつたとたんに処理が重くなり、 
近接攻撃を出した瞬間に画面が 一 
時停止してしまつたりする。その 
ため、接近戦が メインと なるアフ 
アー厶 ドと いつたキヤラを プレイ 
するのはちょつと厳しいものがあ 
る。他にも、爆風が半透明でない 
ため奥の敵がみぇなかったり、全 
体的にグラフィックが粗いため、 
とにかく画面がゴチヤゴチヤして 
見づらいのだ。 

こういつた不満点は、対戦プレ 
イをすることでより浮き彫りとな 
る。画面分割による対戦というこ 
とも手伝つて、対戦プレイを行う 


アーケードからの移植 ソフトは 
多くのユーザーにとって非常に魅 
力的な存在だ。32ビット機になっ 
たことで、高い移植度を誇るタイ 
トルが次々と発売されている。 

特にセガサターンは発売当初か 
ら移植タイトルが大きな売りとな 
っており、昨年11月に「パーチヤ 
コップ2」「電脳戦機 バー チャロ 
ン J と、大物移植タイトルが相次 
いで発売された。両作品ともアー 
ケード市場においてロングランヒ 
ットを記録し、そのコン シユー マ 
化は年末商戦の大きな目玉でぁっ 
たはずだ。 

-• 遜色ない仕上がり 
「八—チヤ n ツプ2」 

移植作として評価が高かった S 


—1 


家庭用ならではの豊富なオプショ I 
ンモードが付いている。そういつ 
た総合的な面で、 SS 版「パーチ 
ヤコップ2」はレベルの高い移植 
タイトルとなつているだろう。 

I 移植ソフトとして厳しい 
「電脳戦機バ I チヤロン」•—- 

では SS 版「パーチヤロン」は 
どうだろう か。 ア. ー ケ ー ドの「バ 
—チヤロン」は、モデル2基板を 
2枚使用しての対戦プレイを行つ 
ており、それをサターン1台で対 
戦プレイまで実現させるのはなか 
なか難しいのではと当初から危ぶ 
まれていた。 

実際の SS 版「パーチヤロン」 
は、処理速度が1\60秒コマから 
1\30 秒コマに落ちたということ 


S 版「パーチャコップ」を手がけ 
たスタッフが、引き続き「2」の 
移植を行つている。それだけに、 
「2」の移植には手慣れた感じが 
表れていた 

「パーチャコップ2」の最大の 
特徴は、パワーアップした演出面 
である。カーチヱイスなど迫力あ 
る演出のために、画面の拡大縮小 
や速いスクロールなどが随所に登 
場するが、そぅいつたシーンでも 
ス厶—ズにサイトが表示され、不 
快感なく射撃にいそしむことがで 
きた。 

この SS 版「2」は、ア^ —ケ>— 
ドでの感覚そのままにプレイでき 
るだけでなく、家庭用モニターで 
遊ぶことを考慮して敵に弾が当た 
りやすくなるよぅ調整できる等、 








通信ケーブル対戦が欲しかった「バーチヤロン」。 




電脳戦機バーチャロン 
[STG] 
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家庭用独自の楽しみがある「ソウルエッジ」。 


にはかなり辛い状況なのである。 

SS 版「バーチヤロン」には、 
確かにアーケード版のレスポンス 
になんとか近づけよぅとした努力 
の跡が見て取れる。だが、完全移 
植とは言えず、オリジナル作品と 
見れば優れているが、正直、 SS 
版はアーケード版とは別物という 


¥ 


/f 


印象は拭えなかつた。 


移植ソフト G I 0の理想形 
「ソウルエッジ J 

一方、ほぼ同時期に発売された 

プレイステーシヨンの移植タイト 

ルとして、ナムコの「ソウルエツ 

ジ」がある。この「ソウルエッジ」 


基板にて作られているからに他な 
らない。移植することを前提にま 
ずア ー ヶ ー ド 版を発売し、 コン シ 
ユーマにス厶丨ズかつ忠実に移 
植、さらに コン シユーマならでは 
の機能をプラスする。 こうした 流 
れが PS 上で確立されつつあるだ 
ろう。 

一方、セガのアーヶード作品を 
見てみると、最先端の技術を惜し 
みなく費やし、とにかくクオリテ 
ィ重視でソフト開発を行つてい 
る。そういつた妥協を許さぬ姿勢 
が、セガ AM チームのプライドで 
あり 信念であるだろう。しかし、 
ア^―ヶード作品を移植するとなつ 
た時、そのクオリティが高ければ 
高いほど移植作業が困難となり、 
結果的にアーヶードとコンシユー 
マとの間で大きな格差がついてし 
まつたように見える。 

今後サターンには、超大物「パ 
1 チャファ イタ1 3」を初め、 

「ラストブロンクス」「マンクス T 
T 」 「スカイターゲット」という 
移植 タイトルが 予定されている。 
これらの 移植の出来が気になると 
ころ だ。 (編集部) 


るのだ。完全移植した上でさらに 
家庭用ならではの楽しみを追加す 
る。これぞ移植タイトルの優等生 
と言えるだろぅ。 

-• 移植前提に作るか 
ア—ケ—ド最優先か 

「鉄拳 2」「ソウルエッジ」と 
いぅナムコ作品の他にも、カプコ 
ンの「スターグラデイエイター」 
やタイトーの「サイキックフォー 
ス」「レイストー厶」といつた 出 
来の良い移植 タイトルが 相次いで 
PS で発表されている。 

これらの作品の移植度が高いの 
は、元のアーケード版が PS 互換 


は、ゲー厶システムがいまいち分 
かりづらく、全体的に地味な印象 
で、後にバランス調整が施された 
「バージョン n 」 が発されたもの 
の、アーヶード市場ではいまいち 
振るわなかつた タィトル である。 

そして PS 版「ソウルエッジ」 
は、「パージョン n 」 に完全対応 
の上、オリジナルモードとして各 
キャラが最強の剣を求めて世界中 
を旅する「エッジマスターモード」 
が追加されている。 

肝心のゲー厶感覚は、非常にキ 
ャラの動きが滑らかで、キーレス 
ポンスも良好だ。少々もたつき感 
があつたアーヶ'~ド版よりも良い 
出来なのでは、と思わせるぐらい 
である。ゲー厶中、処理落ちする 
ことは皆無で、目立つたポリゴン 
欠けもない。 PS 版をやつている 
と、 アーケード 版を やり こんでい 
たのが馬鹿らしく思えるほどだ。 

また、ア ーヶードモー ドで遊ぶ 
だけでなく、エッジマスタ ーモー 

ドで武器を集める楽しさ。さらに、 

集めた武器を装備して新たな気持 

ちで闘ぅこともできる。まさに一 

粒で三度おいしい作りになつてい 



















ゲ—ムの歴史は 
バグの歴史でもある 


バグ。それはコンピユータゲー 
厶に必ずつきまとぅ、ゲー厶進行 
に影響を与えるプログラムミスの 
ことだ。制作者側が完璧を期して 
も、バグを完全に取りきるのは難 
しい。 とくに、 広大なマップの R 
p G や多数のパラメータが存在す 
る シミユレーションな どは、バグ 
が見つけにくい。そぅでなくても 
最近のゲームのプログラムは複雑 
で、すべてのバグを取り去るには 
人と時間が必要なのである。 

78 年に発売され今日のゲー厶業 
界の礎となつた「スぺースインべ 
—ダー」でも、敵エイリアンの残 
像が残つてしまう「レインポー現 


象」、最下段の敵が放った弾に当 
たつても死なない「ナゴヤ撃ち」 
といつたバグが存在した。 

そして、'83年に発売されたフア 
ミコンが国民的なブー厶となる。 
それ以後、ユーザーの間でバグに 
関する話題がしばしば取り沙汰さ 
せる よぅにな つた。有名な ところ 
では、「ドラク X m 」 の アィテム 
増やし、「真.女神転生」のラス 
ボスでのフリーズ、「聖剣伝説2」 
のボス戦後のフリーズ等々。 

バグはミスであり、本来は敬遠 
されるべきことである。しかし、 
ゲー厶を有利に進行することが出 
来るバグは、「裏技」として歓迎 
されている部分もある。フアミコ 
ンブーム時代から今日に至るま 
で、ゲー厶雑誌が賞金などをつけ 



最近になつて再び取り沙汰されるようになつたバグ問題。 
バグが出てしまう背景には何が潜んでいるのだろうか。 


てバグをユーザーから募集してい) 
るようなこともあつて、ゲー厶を 
攻略するよりも、バグ•裏技探し 
に走るプレイスタイルもユーザー 
の間で行われるようになつた。 

そうしたプレイスタイルの弊害 
によつて、多くのバグが発覚し、 
ゲーム本来の面白さを著しく喪失 
させる結果となつたものもある。 
例えば、レースゲー厶「ウイニン 
グラン」で壁にぶつかることで自 
車のスピ ー ドが 上がり、より速く 
走れるようになる。そうした行為 
を防ぐために、 メーヵ ー側は自車 
がぶつかつた時にスピードを落と 
すようにするなどといつた対策を 
考えて開発することとなつた。 

また、「ストリートフアイタ I 
n 」 のキャンセル技のように、本 


来バゲで *I 
あるはずの現 
象が、逆にゲー厶 # f 
を深め、今ではそれがあつ 
て当然となつてしまつた例があ 
る。しかし、こういつた怪我の功 
名的なバグは希である。 


バグが出やすい 
現在のゲ—ム開発環境 


では、昨今のバグ事情はどうな 
のだろうか。 

プレイステー シヨン 並びにセガ 
サターンで新たなバグ問題が持ち 
上がつている。長時間プレイによ 
つてハード本体が熱を持ち、ゲー 
ムがとまつてしまう熱暴走。 CD 









ロムのデータ焼き付け不良。サタ 
丨ンの「エネミー•ゼロ」で多数 
報告され話題となつた、ピックア 
ップレンズの汚れによる読み込み 
不良など。 PS や SS では、 こぅ 
いつたハードバグが目立つ。 

「c D ロムになつて容量が大幅に 
増えたのは良いんですけど、プロ 
グラムの量が増えた分、バグが発 
生する可能性も増えた訳です。容 
量が多い上に、ポリゴンなど複雑 
な処理があるため、正直に言って 
すべてのバグを取るのが難しくな 
つてきているんです」と語るのは、 


PS と SS でゲー厶開発を行って 
いるゲー厶プロデューサ — F 氏。 

旧ハードと現行ハードでのバグ 
チヱックの差を雑誌にたとえるな 
らば、以前は百べージのマンガ本 
だったのが、今では千べージの文 
芸誌をチヱックするようなものだ 
という。 

また、「納期優先主義に よる 制 
作期間短縮が、多くのバグを残す 
原因になっている」と同氏は指摘 
する。「ゲ ームの 発売日というの 
は、ゲー厶が完成してからではな 
く、だいたい発売予定日の半年ぐ 
らい前に決めるんです。そうなる 
と発売日厳守ですベて動くことに 
なるわけで、納期までにゲー厶が 
できていないといけない。そこで、 
1^少バグが残っていても黙ってソ 
ブトを納めて しまう。 ハー ドメ ー 
によるバグチェックを通つて 
しまえば、それはバグのない完 

全な商品と見なされるので、ソ 
*7卜開発側は r バグがあるけど、 
時間もないことだし、ハード 
メーカーチェックでバレなき 
や，いいや j と考えてしまう 
んです」 


このようにして、一部の良識の 
ないメーカーのバグ入りソフトが 
市場に出回り、ユーザーの手に渡 
ることが現実にある。バグに気づ 
かなかつたのならばまだしも、知 
っていて知らぬふりをするのは、 
企業としてのモラルが欠如してい 
ると言われても仕方ないだろう。 

1バグのあるソフトは 
不良品であるという認識を •-- 

実際、多くのユーザーから「ハ 
グが出た時のメーカーの対処が悪 
い」と訴えにも似た声が寄せられ 
た。ユーザーの体験談をいくつか 
挙げてみると…… 

「いろいろな部署をたらいまわし 
にされたあげく、いつのまにか電 
話を切られていた」 

「『この話はなかつたことに j とテ 
レカと粗品が送られて来た」 

「 r これはバグではない。正式な仕 
様だ j の一点張りで、話にならな 
かった」 

「『買つた時のレシートと製品を送 
つてく ださい j と言われ、レシー 
卜がない場合はどうするのか聞い 
たら、『じやあ無理です j との答 


え。もちろん取り替えてもらえな 
かった」 

……といった具合だ。ゲー厶 
ソフトにはリコール制(製造者が 
欠陥商品を無料で回収すること) 
がなく、バグソフトの回収•交換 
などはメーヵーの自主性に頼るし 
力な t 

「 CD ロムのソフトは重版がすぐ 
出来る ことを 利用して、初回にバ 
グが見つかったソフトをすぐに直 
し、二次出荷目から正常に動くソ 
フトとして 出す よぅなことも あ 
る」(前出 F 氏) 

しかし、バグの直ったバ ー ジョ 
ンが出回ったの知ることも、バグ 
が直っているものか否かを判断す 
ることもユ ーザー にはできない。 
結局ユーザ ー は、 メーヵーの 良心 
に頼るしかないのである。 

メーヵーもユーザーも、 なんと 
なくバグを容認してはいるが、バ 
グ入りソフトは間違いなく不良品 
である。これだけ不良品の存在を 
許している業界も珍しい。 メーヵ 
—には、きちんと問題意識を持っ 
て不良品が出ないよぅ努めてもら 
いたいところだ。 (編集部) 



团 








^1^12 号のアンケ—卜八ガキで WW した r 読者によるバグ§」を IJ 8 K 4開！ 
善良なユ—ザ I たちの悲痛な叫ひを聞け！ 





★「タクテイクスオウガ」 で トレ 

丨ニ ングの時、何回か味方を 攻擊 
してしまつたらバグの嵐になりま 
した。 (愛知県財間容子) 
★ SFC 「スタ—才—シヤン」 の 
FK ライべ—トアクシヨン』で、 町 
に入つたら散つた仲間は二度と帰 
つてこなかつた。画面上では帰つ 
てきたんだけど、ステ—タス画面 
は一人、戦闘も I 人。寂しいので 
リセ ット した。(東京都ヨシユア) 
★ス—パ—ファミコンはカセット 
の差し込み方によつてよくバグる。 
「FINEROJ でコース上の道す 
ベてがダメ—ジゾ—ンになつたり 
したよ。(千葉県タイファイタ I ) 
★SFC 「第4次ス—パ—ロポッ 
卜大戦」 でレベル99まで上げると 
ステ—タス画面がグチヤグチヤに 
なつた。(大阪府ポチョムキン) 
★「サムライスピリッツ天！ M 臨」 


で、相手を小斬り I 発で倒した 
(しかも対戦)。 

(京都府クインテット命) 
★サタ—ンの 「電脳戦機バ I チヤ 
ロン」 でリプレイが急に止まって、 
ついでにパワ—メモリ—の我が2 
年間の戦いの記録がすべて消えま 
した。 (滋賀県よろずや) 
★俺の純正パワ—メモリ—の残り 
容量は なぜか 67108347 も 
ある。 (新潟県ブラックサン) 
★新品のパワ—メモリ—に 訳の分 
からないデ— 夕が入っていたこと 
がありました。(大阪府 MD 小夜曲) 
★サタ—ン 「フアイテイングバイ 
パ—ズ j で対戦中に画面が緑色に 
なって動かなくなった。 

(熊本県中村征太郎) 
★サタ—ン版「バ— チヤフアイタ 
— 2」 で、リングアウト負けした 
キヤラが勝者と同じボ—ズをとる 


といぅ裏技を試していたところ、 
敗者のジ I フリ—が竜巻の如く回 
転を始め、止まつた時には彼の片 
足だけが…。 

(広島県やつれたすがた) 
★「 FFIV 」 で『次元がゆがむ！』 
のセリフとともに本当に世界が止 
まつた。 (北海道悪茶空奈) 
★ SFC 「聖剣伝説2」でボスを 
倒した後、先に進めなくなつたこ 
とが何度かあつた。 

(愛知県タコ仙人) 
★ SFC 「聖剣伝説 2 J で、ボス 
の爆発シ—ンの時に何かのボタン 
を押していたところ、先に進めな 
くなつてしまいました。しかも状 
況が状況だけに、 2 度 3 度とひつ 
かかつてしまい、もうゲ—ムどこ 
ろではなくなつてしまいました。 
あれはヒドかつたなあ。 

(北海道黒猫ジジ) 


★ r 聖剣伝説 2 J の例のバグ。ハ 

マつて どうしよう もないと思つた 
時、ビデオラックめがけてコント 
口—ラ—をぶつけてしまつた。自 
分って意外に短気なんだなと思っ 一 
た。 (大阪府平新こ 

★ r 聖剡伝説 2 J 仲間が勝手にゥ 
ロチョロしてどっかいって、背景 
にひっかかって帰ってこない。あ 
れってすでにバグなんじゃね一 
の？(北海道スガィビルー号2号) 
★テレネットの野球ゲ—ムで、阪 
神の選手全員が平田になった。 

(府中市 田 村一裕) 3 
★ SFC 「摩訶摩訶」せっかくレ 
ベル上げて魔法を使おうとすると 
なぜか使えない(会社に問い合わ 
せると『仕様です』と言われた)。 

(奈良県 BEL もなか) 
★ Isas で守備力230が23 
になるのは辛い。(山形県 RAZ ) 
★「摩訶摩詞」エンディングで上 
ヘスクロ—ルしたスタッフロ—ル 
がまた下から出てきて二重三重表一 
示になった。 

(東京都主婦道ブレ—ド) 
★泊まった友人宅で、その友人の 
母親の八ブラシで歯をみがいてし 
まった時には流石にバグりそうに 
なりました。 (大阪府あきろと) 





会合会合会♦会 



一位 

聖剣伝説2 

二位 

ドラゴンクエストシリーズ 

三位 

女神転生シリーズ 

四位 

ファイナルファンタジーシリーズ 

五位 

摩訶摩訶 




★「真•女^ aw デビルサマナ丄 

をブレイ中、ある日突然「たにが 
わじろう」というもう一人の主人 
公 (？) が出現。しかも合体で造 
魔がレべル 13108 で造れてし 
まう。でも、あまりのレベルの高 
さにどう頑張っても仲魔にならな 
い。 (栃木県 LUNA ) 
★「タンジョンマスタ—」 ( SFC ) 
で、いくつか持っていたフラスコ 
のうちの一つが、他のフラスコに 
水や薬を入れると|緒に|杯にな 
り、同様にして空つぼになること 
がありました。そのうえ捨てよう 


とすると画面がストップし、リセ 
ットせざるを得ず' 苦労を しまし 
た。 (埼玉県酒井美香) 
★FC 「ギャラガ」で無敵になっ 
たことがある。その時は100面 
までやって疲れて止めた。面数の 
記号が100面まで用意されてい 
る(色違いだけど)のにびっくり 
した。 ヵセットの接触不良が生ん 
だ一期 I 会の奇跡だった。 

(埼玉県若松朋久) 
★ゲ—ムのバグではないのですが、 
私は女性でありながら「ときメモ」 
にハマり、最近自分が壊れてきた 
様な気がします。 

(栃木県ィンドラ— ) 

★ r 真•女神転生 n 」 バッヶ—ジ 
の中にそのバグの注意書きが入っ 
ていたにもかかわらずルシファー 
との戦いでやらざるを得ない状況 
に追い込まれ、注意書き通りにす 
ベてがフリ—ズした。 

(東京都シュゥ) 

★ r 餓 i 説 SPECIAL 」 (S 
FC ) なぜか右側にいるキャラが 
透明人間になつた。それでも技を 
出せるしダメ—ジも受ける。エン 
デイングの表彰台には誰もいなか 
つた…。(思わずビデオに撮つた！) 

(埼玉県左真紀) 


★ SFC 「アトラス」をプレイし 
ていて、地球儀が完成目前の旅 
(エンディング間近)で、提督が帰 
ってきた瞬間に『バッテリ—バッ 
クアップが破壊されました』とい 
う文字が流れ' 帰らぬゲ—ムにな 
つてしまいました。 

(静岡県開発健吾) 
★ SFC 初期に r ポンバザル j っ 
てパズルゲ—ムがあって、買うこ 
と自体私がバグっていたんですが、 
当時ソフトが全然なくて仕方なく 
買いました。中に紙が入ってて確 
か『このソフトには、どうしても 
解けない面があります。その面数 
を書いて送るとプレゼント』こん 
な感じのことが記してあつて、ひ 
どすぎ。ついでに先の面のパスワ 
I ドも印刷されていた。ひどすぎ。 

(神奈川県ミズケン) 
★ FC 版「ア—ガス j で、本体の 
接続端子のところをハサミの先で 
ガチャガチャやったら『無敵』に 
なった ( r 六三四の@でも可) 

(兵庫県なし) 
★昔はやったゲームウォッチの 
r ドンキ—コングジュニア」で、電 
池の接続部分にうまく力を加える 
と、キヤラが二人に増えたり、木 
の実が落ちたままになつて何もし 


なくても点が上がったりして面白 
かった。 (東京都北川広美) 
★「ファイア IH ムプレム」 (FC 
版)にて。6時間かけて闘技場で 
レベルを上げ まくり、『よし' あと 
は面クリアするだけだ』と思った 

途端、『ミ-』と猫が突進 

してきた。気がついたらリセット 
押されていてデ—夕がクリアされ 
ていた。 (埼玉県永沼純也) 

★ r ス—パ I マリオ」 で 614 をク 
リアしたあと、なぜか 911 に行 
った時は興奮して襖を破って親に 
殴られた。(神奈川県秋見風水) 

★ FC 「影の伝説」で、主人公キ 
ャラが上半身と下半身がズレた状 
態になって気色悪かった(夢にま 
で出てきた)。 

(千葉県落ち武者大作) 
★「エネミ—ゼロ」バソ通などで 
も話題になってましたが、ドアに 
入ろぅとしただけでフリ—ズ。ス 
イッ チ入れたらフリ—ズ。振り向 
いただけでフリ—ズ。エネルギ— 
ポイントがどんどん減って口—ド 
できなくなった。ゲ I - にならな 
い。『見えない敵』はバグだった!? 

(富山県口 —ラ大作戦) 
★ゥチのじいさん死ぬ前にはかな 
りバグってた。(静岡県岡本普) 









番多い場所電車に乗る。見ると 
ミニゲー厶を遊ぶ人の年齢層はか 
なり広がつている。サ ラリー マン、 
40 代後半といぅ男性が、席に座る 
と同時にミーーゲー厶を始めた。早 
速話を聞いてみる。 


「子供が遊んでいるのを借りた 
ら面白くつてね」 

ちなみにこの男性、 TV ゲー厶 
に関しては「昔マリオをちょつと 
触つたことがある くらい」 といぅ 
ゲー厶無関心層だった。 

次に聞いたのは、ミニゲー厶に 
一番最初に飛びついた若い女の子 
たち。 

「なんでつていわれても困るよ 


「面白いから。他にいいよぅが 
ないよ」 

と、都内の女子高に通う K さん 
(17才)と Y さん(17才)は言う。 
彼女たちはゲー厶に関して積極的 


ちょつと大人の世界の話をすれ 
ば、この テトリス タイプのミニゲ 
1ムを発売した会社が、 テトリス 
の権利を持つ数社に訴ぇられてい 
る。このゲームが流行り始めた頃 
から、いつたい権利関係はどうな 
つてるんだと思つていたが、やつ 
ばりねという感じである。ブー厶 
がとう に 去つた テトリスに まだこ 
んな大きな金脈が眠つていたのだ 
から、権利を持つている会社にし 
てみれば悔しい話だろう。 

でもそれは、このミニゲームの 
流行が、大人の理屈やマーヶティ 
ングなんてものとは全く無縁なと 
ころから生まれてきたことを証明 
しているのかもしれない。 

ミニゲー厶を目にする機会の一 


広い層に受け入れられ 
た15ニゲ—ム 

ケータイ やらピッチ ( PHS ) 
やらポケベルやら。街角で電子音 
を聞くことが本当に多くなつた。 
だが、最近一番良く聞く電子音は 
実はミニゲー厶の音だったりする。 

液晶ディスプレイで手の平サイ 
ズ。そこで遊べるのは、 テトリス 
と、ちょつとアレンジが加えられ 
た テトリス もどき。これがミニゲ 
丨厶の一般的な形だ。この流行を 
受けて、格闘やらレースやら様々 
なジャンルのミニゲー厶が発売さ 
れたが、柳の下にそんなに沢山の 
どじょぅはいる訳がなく、実際に 
遊んでいる人はあまり見かけない。 


WI I ゲ—ムプ—ムは力_ 
ゲ—ムに何を聞いかけ 
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「たまごつち」だけに卵形。デザインは樣数用意されている。 


ブロフィー J レ 

堂島カンジ 
(どうじま.かんじ） 
1968年生まれ。さすら 
いのライター。くだらな 
いもの、おバカなものを 
求めて東へ西へ。自分の 
たまごっちには r ゴッチ」 
と名をつける。現在 10 ft 
目ゴッチがちょっと元気 
に活動中。夜型人間用た 
まごっちの発売をつよく 
望む、もうちょっとで30 



ことを飼い主はできる。だがそれ 
もボタンを押すだけなので、実際 
にはそれほど複雑なことをしてい 
るという印象はない。 

液晶デ ィス プレィの中の「たま 
ごっち」は、お腹が減ったり遊ん 
で欲しかったりすると、時と場所 
を選ばず、鳴く。電車の中、映画 
館の中、ご主人様がどんなところ 
にいようがおかまいなしである。 

「授業中に鳴らしちやつた子が 
いて、危うく持ち物検査が始まる 
ところだつた」というのは前出の 
J さん。それからというもの、授 
業中はみな音を消しているのだ 
が、かえつて「たまごつち」が気 
になつてしようがなくなつてしま 


ではないが消極的でもない。ぁれ 
ば遊ぶけど、なくても平気といつ 
たと ころ だ。ちなみの彼女たちが 
挙げた今一番好きなゲー厶は「パ 
ラッパラッパー」。友だちの家で 
遊んで面白かつたからだという。 


「たまご0ち」の大流行。 
その意味 




そして彼女たちがミニゲー厶以 
上に注目しているのが「たまごつ 
ち」だ。 

「たまごつち」はバンダィが発 
売した玩具で ぁる。 たまごつち星 
の謎の生物、その名も「たまごつ 
ち」を手の平の中で飼うという単 
純明快なコンセプトを持つ、いわ 
ば携帯型デジタルペットでぁ— 

「初めて飼った子が死んだ時 
は3日 くら：： 一たまごつちを触れ 
なかった」という J さん(女子 
高生 S 才)は、「いつでもどこ 
でも呼ばれるところがなんかう 
—れしぃ」という。 

ごはん、お菓子をあげる、一 
緒に遊んであげる、フンの掃除 
をしてあげるなど、結構色々な 



タラクティブ性の単純明快な楽し 
さ。 そして手軽 さ。 かつてゲー厶 
もそういうものだった。フアミコ 
ンの普及台数1千万台以上という 
数もこれとは無縁ではないだろ 
う。だがハードが変わりその能力 
が向上していくにつれゲー厶で表 
現で きる ことが広がった。そして 
ゲー厶はより複雑に、そしてマニ 
アックになっていく。 

先鋭化したゲー厶が取りこぼし 
た層を、ミニゲー厶、そしてたま 
ごっちは、しっかりと掴んだ。こ 
の現象についてのゲー厶業界の評 
価はまちまちだ。単なるブー厶と 
捉ぇる向きもぁれば、ゲー厶にと 
っての一大事と捉ぇる向きもぁる。 

しかし彼ら、そして彼女らが示 
した面白さについての一つの基準 
は、これからのゲー厶が決して無 
視できないことのように思う。ゲ 
—厶が先細りしないためにも。 


つたそうだ。「フンをしちやつて 
も音が鳴らないと分からないか 
ら、いつも出して見てるよ」 

彼女たちは「たまごつち」につ 
いて、それがまるで本物のペット 
や友だちのように語る。ポケベル 
でメッセージを送り合うだけの 
「ベルとも」という友だちの形も 
あるように、デジタルを媒介にし 
たコミュニケーシ ョンに 彼女たち 
は違和感を感じないのだ。 

J 今のゲ—ムが忘れて 
いるのは何だ 

こういつたミニゲー厶やたまご 
つちは、ゲー厶に積極的ないわゆ 
るマニアといつた人々の受けが実 
はあまり良くない。 

「今時ちゃちな液晶画面のゲー 
厶なんて遊ぶ気になんないよ」。 
これは秋葉原で聞いた意見だ。ポ 
リゴンや美麗な CG を見慣れた目 
には、単色の液晶画面には何も感 
じるものがないのかもしれない。 

だが実はこれが、 TV ゲー厶が 
知らず知らずに置いてきてしまつ 
たものなのではないだろうか。ミ 
ニゲー厶やたまごつちの持つィン 
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良質なオリジナル•レ—スゲ—ムの発売が続出している昨今。 
個性溢れる5タイトルを通して、レ—スゲ—ムの現状を探る。 


多様性を見せる 
レ—スゲームの現状 


オリジナルの秀作レースゲー厶 
の発売が相次いだ , 96 年の年末商戦。 


かつてシューテイングやアクシー 


ンといつた花形ジャンルに押され、 
脇役的な存在に甘んじていた状況 
を知るユーザーにとつて、現状は 
まばゆいばかりだ。 


元々、レースゲー厶はハードの 
進化と共に次々と新しいゲー厶性 
を取り入れ、進化してきたジャン 



ルである。エレ メカ や見下ろし型 
ゲームの時代を経て、初めて 3 D 
視点を取り入れ大ヒットした「ポ 
丨ルポジション」 ('82) 。通信対戦 
といぅ魅力を提示した「ファィナ 
ルラップ」 ( ss )。 SFC モード 7 
でタィムアタックの楽し さを 教え 
てくれた 「 FIZERO 」 ( 90)。 
3 D ポリゴン時代の実質的な幕開 
けとなつた「パーチヤレーシング」 

(*92 )。以後「リッジレーサー」「デ 
ィトナ133<:」( , 93 )の登場を経て、 
新世代機の普及にも貢献したレー 


スゲー厶は、一躍人気ジャンルと 
しての立場を確立させていく。 

そこでこの項では、昨年末に家 
庭用、業務用でリリースされた主 
要 5タイトルを 取り上げ、その作 
品性の違いを中心に批評してみた。 
权り上げた タイトルは「レイジレ 



丨サ丄 「WIPEOUT XL 」 
「 FORMULA 1」 「マリオヵ— 
卜64」 「 GTI — CLUB 」 である。 
その個性的で多様性に満ちた作品 
群を通して、レースゲー厶の今を 
考えてみたい。 


I 
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るなどの要素が加わった。 デザィ 
ン したチ ー厶 ロゴが看板として コ 
—ス中に現れるなどの、ユー ザー 
サービスも徹底している。こうし 
た、既存の ゲー厶 内容に手を加え 
たり、改良する楽しさは、 コンシ 
ユー マではなかなか見られなかつ 
た試みだが、新しい遊びの要素と 
して可能性を見せており、 レース 
ゲー厶 の代名詞とも言える 「レィ 
ジ」 に導入された意義は大きい。 
また、明るく派手で透明感に溢れ 
ていた前2作の CG に比べて、凱 
旋門や石畳など、欧州を意識した、 
より重厚な色使いも今作の特徴だ 
が、一方で夜間の レース などで コ 
—ナー の先が見渡しにくくなるこ 
とがないように、路面の左右に路 
側帯を示す白線が、よりはっきり 
と引かれるようになつた。こうし 
た細かい配慮が積み重なって名作 
が作り上げられていることに、改 
めて気づかされる。 

シリ ーズ物としての安定感を保 
ちつつ、積極的に新しいゲー厶性 
を取り入れて成功した 「レィジ レ 
1サー」。その挑戦に敬意を表し 
たい。 






「リツジ J の流れを汲む新タイトルが目指した挑戦は成功したか。 


家庭用ならではの 
ゲ—ム性の変革 

3 D ポリゴン空間の中を、ドラ 
ィバー視点で、ド リフトを 駆使し 
て駆け抜ける本格的な レー スゲー 
厶として、「リッジ」シリー ズは 
高い人気を誇っている。その流れ 
を汲む最新作 「レィジレーサ ー」 
も、ユーザーの期待を裏切らない 
優れた作品となった。通信対戦機 
能を盛り込み、 「リッジレーサー」 
の正統的な続編といぅ感のあった 
「 RRR 」 とは打って変わり、冠 

を 「レィジ」 と変えた今作は、 一 

人遊びとしてのコンセプトを細部 

まで貫いたゲー厶構成で、さらな 
る飛躍を遂げている。 

4 種類、 7クラスのコースに 出 
場して賞金を稼ぎながら、8台の 
個性的な車を購入したり、 チユー 


ンナップを施したりしながら勝ち 
進んでいく。車の性能が上がるに 
つれて、体感速度が速まり、難易 
度が上昇していくのだが、一方で 
コースの理解も深まっていくた 
め、自分の運転技術が徐々に上が 
っていく様を目の当たりにできる 
楽しさがある。レースゲ^―厶初心 
者から、 「リッジ」 を遊び込んだ 


上級者まで、幅広いユーザーの二 
—ズに応える優れた構成だ。 

システム的には、坂道に合わせ 
て適切なギア比を選択するといぅ 
要素が加わり、マニュアル車の運 
転がより楽しくなつた。それに伴 
いコースの高低差も激しくなり、 
よりメリ ハリが増している。また、 
無理にド リフトに 固執せず、車の 
個性やレースクラスに合わせてグ 
リップ走行も重視されており、コ 
—ナーの攻め方に幅が広がった。 
ギア比重視、チューンナップとい 
つた新しい遊びの要素と、これま 
での「リッジ」のゲー厶性が上手 
くブレンドされた、ゲー厶デザイ 
ンの妙が感じられる。 

また、家庭用といぅことで車体 
のカラーリング選択やチー厶ロゴ 
のエディットが可能になり、自分 
だけのオリジナルデザインができ 


















WIPEOUT XL 
[RCG] 


メーカー: SCEI / 機種：プレイステーション/価格： ¥5,800/ 発売日： '96 年 11 月 8 日 
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連動により、気持ちよい移動感覚 
を生み出す演出は、「スターフォッ 
クス」「マリオ64」、またサッカー 
ゲー厶でのボールの動きなどで取 
り入れられている程度で、レース 
ゲー厶ではまだまだ少ないのが現 
状だ。これは、国産レースゲー厶 
の多くがシミユレータ色を強め、 
ドラィバー視点での演出に力を注 
ぐ一方で、忘れてきてしまった方 
向性ではないだろうか。また 、 「W 
IPEOUT 」 シリ丨ズのもう一 
つの特徴である、レースゲー厶と 
シユーティングゲー厶の融合も、 
「 XL 」 に至りほぼ完成された感が 
ある。だが、国産では「マリオカ 
1卜」シリーズを始め、こうした 
レースゲームは数えるほどしかな 
く、その意味でもこの作品はレー 
スゲー厶の進化に多様性があるこ 
とを指し示している。 

このように、 「 XL 」 は単にビ 
ジユアルや演出に重きを置くだけ 
でなく、ゲー厶システムの深い練 
り込みにより作品としての完成度 
を高めた。この姿勢には、国産の 
レースゲー厶が学ぶべき点が多々 
あるように思う。 


0 W 走する世界0 











現実の追体験の楽しさというシミュレータの本質がある。 


メーカー: SCEI / 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： ’96年12月13日 
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FORMULA 1 
[RCG] 


プレイ時間：10時間 


この ゲー厶 の特徴は、一見リア 
ルなビジュアルを楽しむ ラィトな 
ゲ ー 厶性 にある よぅに 見える。 ス 
テア リングとブレー キの補助を才 
ン にし、 AT 車を選択して、 レ ー 
スの 難易度を下げれば、多くのユ 
1ザーは完走や上位入賞が可能だ 
ろう。一方で スタンドや、サーキ 
ットの阇囲に広がる風景までが再 


現された レース 場はリアル感に溢 
れているし、コースのアンジェレ 
1 ショ ンや R 角、 モニター を通し 
て得られるスピード感は、フジテ 
レビ F 1 中継そのものである。 シ 
ケインやヘアピンの手前ではきち 
んとギアを1速まで落として車が 
曲がつてくれるし、オーバーテイ 
クの感覚 もまさに それつぼい。難 
しい操作を必要とせずに、コンビ 
ュータの補助を用いて、実際の F 
1パイロットになつた気分を楽し 
む。気軽に空の散歩を楽しむ、フ 
ライトシミ ユレ t 夕 にも 通じる遊 
びの要素は、国産レースゲームに 
見られなかつた方向性だ。 

だが、全ての補助を切り、マニ 
ユアル操作に徹したとき、このゲ 
—厶の本当の顔が現れる。実際の 
F 1レース 同様の シフト チェン 
ジ 、フ レーキングを行わなければ 




海外 PCT ムの流れを汲む 
大人向けの作品 

遊びに対する文化的な土壌の違 
いからか、欧米ではコンシューマ 
と共に PC の市場が確立してお 
り、大人向けの優れたゲー厶が多 
数発売されている。レースゲー厶 
においても多数のメーカーがしの 
ぎを削っているが、その多くはシ 
ミュレーター性が強く、細かなセ 
ッティングや運転技術などの知識 
を必要とする代わりに、相当に知 
的なレースが楽しめる。英国シグ 
ノシス社制作の 「FORMULA 

1」も、こぅした一連の海外レー 

スゲー厶の一つとして位置づけら 

れるソフトだ。 FOCA 公認の F 

1レースゲー厶としては久々のリ 

リース なだけに、ユ ーザー からの 

支持も高いと聞く。 
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実際の n — ス解説書を片手に楽しめるリアルな作りが光る良作。 


_ 


すぐにスピン、コースアウト。コ 
丨スに慣れるまでは、まず一周す 
るだけでも難しい。「レースゲー 
厶の魅力はその疾走感にぁり、プ 
レイ^ -1 にブレーキを踏ませるな 
ど論外」等の国産レースゲー厶の 
常識をまつたく気にしないこのゲ 
丨厶のリアル指向は、良い意味で 
マニアックだ。タコメータが装備 
されておらず、エンジン音を聞き 
分けながら、主に耳でシフトチェ 
ンジのタイミングを計る演出な 
ど、このゲー厶が初めてではない 
だろぅか。アクセルヮークも単純 
なオン、オフではなく、70%、 
30 %といったアナログ操作が必要 
になるコーナ^—が多く、ネジコン、 
出来ればハンドルコントローラを 
使用して、実際のコースガイドを 
片手にゲームを楽しみたい。 

F 1 好きのライトユ-―ザ^—から 
F 1 シミユレ^ —夕^~フアンまで、 
幅広い層に訴求するこのゲー厶。 
だが、開発したシグノシス社とし 
ては、一般的な海外 PC ゲー厶の 
伝統に乗っ取ったまでだろぅ。む 
しろ、紹介者としての SCE の功 
績を称ぇたい。 

















線路の上 だって 走れる 3D レース ゲームの 妙。 
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メーカー:任天堂/機種： NINTEND 064/ 価格：¥9,800/発売日： '96 年12月14日 
© 1996 Nintendo 


感想戦が、今にもモニター越しに 
聞こえてきそぅな作りだ。一方で、 
コースを転戦して総合チヤンピオ 
ンを目指す GP モードでは、 2 人 
までしか同時に楽しめないものの、 
COM カーの人間くさい挙動がそ 
れを補つてあまりある内容になつ 
ている。 COM カーを含めて、ま 
るで8人同時プレーを楽しんでい 


るような錯覚さえ覚えるほどだ。 

操作系に関しては、 3 D ステイ 
ックによる微妙なステアリング操 
作に加え、昨今のリアル.ドリフ 
卜指向に逆行するかのように、ボ 
タンー発の簡単ドリフトが継承さ 
れた。これなど、友人宅で初めて 
遊ぶユーザーにも嬉しい作り だ。 
その一方で「ミニターボ」という、 
ドリフト時の巧みなハンドルさば 
きで速度が上がるフイーチャーが 
加えられており、ドリフトに新し 
い遊びの要素が加わった。見た目 
に派手なドリフトも、タイムを悪 
化させる元凶として、上級者こそ 
ドリフトを最小限に押さえている 
きらいのある他のレースゲー厶。 
その枠を軽やかに飛び越えたこの 
フイーチャーは、「このゲ^~厶を 
遊ぶ上で、ユーザーが楽しいと感 
じる部分は何か」を追求する、高 


4人同時対戦により 
さ S に楽しさが増加 

誰にでも楽しめて、かつ奥が深 
い……任天堂製 N 64ソフトは、ど 
れもこの困難な命題をクリアして 
いるが、「マリオ ヵート 64」は、 
その中でも現段階での最高レベル 
の作品となつている。 

ゥリの対戦プレィは、 SFC 版 
同様アィテムを駆使したサバィバ 
ルレースで、4人対戦が可能にな 
つた分、より面白さが増している。 
一発逆転のチャンスを待って勝負 
にこだわっても良し。勝つだけで 
なく、相手を邪魔してブラック魔 
王的な喜びを満喫しても良し。風 
船割りの VS モードも相まつて、 
遊びの幅はぐんと広がつた。 まさ 
に勝った負けたの嬉しい悲鳴や、 
あそこでお前がああしたから的な 


八—ドとソフトの双方を見て研究開発された、 N 64代表作の I 本。 


い理想が感じられる。 

当初から 4 人対戦を見越したハ 
1 ド設計。画面を 4 分割しても全 
く衰えない高い描画 & CPU パヮ 
―。シークタイムを気にせず、て 
きばきとゲー厶を楽しめる ROM 
カセットの利便性。メモリーパッ 
クとマイパッドを持ち寄つての、 
友人宅での対戦プレイ等々。ソフ 
卜とハードの双方を見た上でのゲ 
—厶の研究開発という姿勢が、見 
事に結実したタイトルだと言える。 
それと同時に、正月に親戚一同が 
集まつての双六やトランプ大会と 
いつた、パーテイゲームの楽しさ 
の本質が込められているとは言え 
ないだろうか。また、購入時から 
すぐに対戦プレイが楽しめるよう 
に、コントローラを同梱した上で、 
価格を据え置いて発売する同社の 
販売姿勢は、単にゲー厶プログラ 
厶を販売するのではなく、遊びの 
環境も含めてユーザーに提供する 
という、遊びに対する高いサービ 
ス精神が感じられる。純粋な作品 
評からは離れるが、こうしたユー 
ザー本位の販売姿勢はなかなか見 
られないだけに、高く評価したい。 












メーカー：コナミ/機種：アーケ _ ド/発売年度: 
© 1996 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED. 
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ィ ドブレー キを使用した ドリフト 
は、これまでのアクセル&ブレー 
キによる ドリフトとは 異なつた味 
わいを見せ、ストィックな走りに 
も十分その威力を発揮してくれる。 
コミカルな中に腰の強いシミ ユレ 
—夕性が秘められており、パーテ 
ィゲー厶的に盛り上がつても良く、 
順位にこだわつても良い、幅広い 
遊び方のできる作品である。業務 
用レ ースゲ ームの進化は、セガ、 
ナムコが切り開いてきた 3 D レー 
スゲー厶の方向性だけではないこ 
とを、 「 GTIICLUB 」 は 改め 
て示しているように思える。 


「乗つて、走る」といぅシンプ 
ルなゲー厶性に、対戦を始めとし 
た様々な遊びの要素や、 3 DCG 
によるリアル感などの魅力を加え、 
多様な進化を遂げているレースゲ 
1厶の現状。今回取り上げた5作 
品以外にも、様々な切り口の作品 
が発売されている。今後もこの 
「シンプルさゆえの多様性」を忘れ 
ることなく、ジャンル全体の進化 
を願つている。 (編集部) 


S 道探しが楽し：5新しぃゲ■ム性 

% $市街地をくるくると駆けめぐる軽さが魅力。業務用の新しい方向性。 


3 DCG を駆使した 
n ミヵルな軽さが魅力 

多人数での通信対戦レースゲー 
厶は、アーヶードでならではの魅 
力として多くのユーザーに楽しま 
れているが、 3 DCG を駆使した 
リアルなゲームが主流になる中で、 
コミヵルな味わいの作品は少数派 
になつている。そんな中、市街地 
をくるくると駆けめぐる 「GTII 
CLUB 」 は、これまでのレース 
ゲー厶とは異なつた軽やかさが魅 
力の、忘れていた何かを思い出さ 
せてくれる良作だ。 

舞台はフランス南部風の港町。 
その公道上を4 (+1 台)の小型 

車が走り抜ける。他のレースゲー 
厶同様ほぼ決められたコースを周 
回する初級。一般車両に混じつて、 
チヱツクポイントを抜けつつ近道 


を探して街中を走り抜ける上級。 
上級の逆走となる超上級。対戦時 
にのみ選択可能な鬼ごっこモード 
と、モードは 4 種類。中でも、上 
級以上のモードで、くるくると街 
中を駆けめぐるのが純粋に楽しい。 
カフヱテラスに突つ込んで客が逃 
げまどつたり、 ガソリンスタンド 
が コース の一部になつていたり、 


脇道に入るといきなりバスと正面 
衝突しそうになつたりと、ゲー厶 
全体 もど こかコミカルな演出に溢 
れている。だが、 CG の質やデモ 
映像、ロゴなどのセンスは高く、 
大人びた洒落た印象さえ受けるの 
が嬉しい。 

レース中、画面上に表示される 
コースマップも、抜け道を選択する 
度に最適な道筋が表示されるため、 
参考にしやすい。また、運悪く タイ 
厶アップした時には、画面上に自分 
が迪つた道のりが表示され、もう 
一度自分の運転を反芻できる楽し 
さがある。そのため、つい周回毎に 
違うコースを選んだり、街中をで 
たらめに走り回りたくなるほどだ。 

筐体にはレースゲー厶では初の 
フイーチヤーとなるサイドブレー 
キが装備され、急ターンや鋭角コ 
1ナーに対応している。また、サ 














飯田和敏 X 伊藤ガビン 

Special 



_「バラッバラッバ|」は 

PSD 霤的だった 

編：では、お2人のゲームに係わ 
ったきっかけなどからお聞かせね 
がぇれば…。 

飯田：僕がゲ—ム業界に入ったの 
は、ガビンさんのコラムを読んだ 
からなんですよ。子供の頃からゲ 
—ムをやっていたんだけど、普通 
にやってただけで、別にゲ—ム業 
界に入ろうとは思ってなかった。 
でもぁる日、「美術手帳」を読んで 
いたら'「シムア—ス」と「アトラ 
ス」をガビンさんが紹介していて。 
確か r ゲ—ムもとんでもないこと 
になってる」みたいな内容でした 
よね。ちようどガイア理論とかが 
流行していた頃で、そういうもの 
をゲ—ムに取り入れていて面白そ 
うだなぁと思つて、パソコンを急に 
買ったり、ゲ—ムを意識し始めた 
んですよ。 

編：それでアートディンクへ入る 
と決めたんですね。 

飯田：そうそう。だからそのあと 
自分で「アトラス」もやつたし。ゲ 
—厶も結構可能性があるんだなと 


思つて。そういう経緯があるから、 
ガビンさんは僕の父ですね(笑)。 

編：お二人とも作られた作品が良 

いですよね。 

伊藤：え？僕には「風水先生」 
という失敗作がありますし、「ハ 
ラツバラツバ—」に関しては' あ 
れは本質的にプロデュ—サ—の松 
浦さんのゲ—ムですよ。僕は勝手 
なこと言つてただけで。 

飯田：でも「バラッバラッパ—」 
は衝擊だつたんですよ。それはね、 
僕は結構ゲ—厶業界人ですから、 
かなり頭の組み立てとかもゲ—ム 
つぼい感じが侵入してきたりして 
るんですよ。まず魔王がいる、み 
たいな(笑)。最初はそこに対し 
てすごく抵抗感があつたんだけ 
ど、自分が業界の中に没入してい 
くと、魔王を許してしまう自分も 
ぃて。 

伊藤：それ' 分かるなぁ。 

飯田：そこにアイガッタピリ—ブ 
つて、すごくシンブルで分かりや 
すい。魔王とかじゃない次元の、 
日常的、ストリ—卜感覚でゲ—ム 
を作つちゃつたというのが「やら 
れたな」と思いました。 


[ 42 ] 
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パラッパラッパー 

[ACG] 
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ずば抜けたセンスの良さ。「パラッパラッパー」 


にしてもよかつたんだな、と。あ 
れは恥ずかしかったです。そんな 
へマをしてし まう のは、才能ない 
んですかねぇ(笑)。 

編： でも「太陽のしっぽ」は発想 
の段階で面白いですよね。 

飯田：僕、「太陽のしっぽ」はガ 
ビンさんのア—ティストとしての 
作品 「HIGH DIVE 」 が結 
構心に残っていて。マンガでよく 
あるじゃないですか。人がびゅ— 
っと落っこってきて、大の字にな 
って、人型の穴が開くという。マ 
ンガを芸術に、リアルにするって 
ことで、パ—チヤルからパ—チヤ 
ルでないものへ。で、その逆を 
「太陽のしっぽ」でちよっとやり 
たかったんですよ。逆じゃないの 
かもしれない。パ—チヤルの中な 
んだけど、パ—チヤルであること 
を自覚したパ—チヤルというか。 
だから途中で寝て Z マ—クが出た 
り、 3 D 空間の中に 2 D のものが 
あるけど、それはその空間の中で 
3 D として扱われるという。 

伊藤：あれは「突然寝ちやう」の 
だけで、絶対 OK ですよ。あれが 
あるだけで作品として成り立つて 


どんなに頭で考えて、いっぱい紙 
に書いても、実際にゲ—ムとして 
作ったら予想外のものができあが 
ってくるんですよ。 

伊藤：それはあるね。 

飯田：具体的な例で言ぅと「太陽 
のしっぼ」で、もちろんポリゴン 
使って 3 D で作るんだ よと 思って 
やってたんだけど、最後の最後に 
なつて、灯台もと暗しだったんで 
すけど、キヤラクタ—とか床は全 
部 3 D で描かれてるのに、視点の 
変更つてやめたんですよ。だから 
床とか全部 3 D の必要ないじや 
ん、つて最後の最後に気づいて、 
全部正面を向いて書き割りみたい 


伊藤：あれはだからアイガッタビ 
リ—ブの部分に関しては、ラップ 
部分を担当した人が帰国子女だか 
ら、僕が書いたスト—リ—を、その 
場でライブな感じで英語的な表現 
に変えてつて、ラッパ—の人をフ 
イルタ—にして、どんどんアメリ 
力文化的な表現に変わつて出てく 
るんだよね。それはいいんだけど、 
それをモロに翻訳するとめちやめ 
ちやクサイんですよ。愛だよね、 
みたいな話になつちやうわけ。そ 
れで悩みに悩んだ末に出てきたの 
が「アイガッタピリ—ブ！」なわ 
けですね。ちよつと苦しまぎれと 
いうか…。 

飯田：でも、世界平和のためにモ 
ンスタ—を倒すよりは、サニ—ち 
やんのために運転免許を取るほう 
がいいですよ(笑)。正しいあり 
方だと思う。それは本当に衝擊だ 
つたんです。 

伊藤：でもロドニ— (ロドニ—. 
グリ—ンブラット：「ハラッバラッ 
パ—』のキヤラクタ—デザイナ—) 
は、自分の世界にそういう恋愛の 
感情を持ち込んで欲しくなかつた 
みたいですよ。女の子をくどくた 


めに努力したりするのはちよつと 
…みたいな。 

飯田：あと気づいたのは、才—ブ 
ニングの厶 I ビ—で I 番最後の曲 
がかかるんですよね。あれはびっ 
くりしました。 時の円環というか、 
円周運動っていうか(笑)。 

伊藤：ジ•エンドから始まるから 
ね。 

飯田：そうそうそう。そこはやつ 
ぱりただものじゃないですよね。 
やっぱり「パラッバ」は普通じゃ 
ないです。見掛けは、かわいくて 
楽しいゲ—ムだけど、やつてるこ 
とはかなり過激だと僕は感じまし 
たね。 

H マンガ襲現が 
「太陽のしっぽ」の原点 

編： ゲー厶作りに関してお二人が 
感じられていることはあります 
か？ 

飯田：僕が最近思うのは、いいか 
げんにゲ—ムを作ってみたいとい 
うことです。逆立ちして「ひらめ 
いた！」とか言つて、はつちゃけ 
て作りたいというか、あまり多く 
のことを考えずに作るというか。 









伊藤ガビン氏著書 
「魔窟ちゃん訪問」 

ゲーム制作の他に、アートや著述 
の活動も行っているガビン氏の一 
面を窺い知ることができる一冊。 
コンピュータ雑誌「アイコン」に 
連載されていた「伊藤ガビンの 魔 
窟ちゃん訪問」を一冊の本にまと 
めた、「部屋という名の現代版 魔 
窟 • 探検/調査レポート」（本書 
前書きより）という内容である。 
発行：（株）アスペクト 



伊睡ガビン（いとう•がびん） 

ゲーム雑誌編集者を経て、現在は映像、ソフト制作な 
どマルチメディアクリエイターとして活躍中，又、ア 
ーティストとして作品を制作し個展なども開いている 
「パラッパラッパー」では、ストーリーを担当。 



たらこう しよう、 みたいに。ゲ— 
ムの作家性っていうのを見極める 
とき、そうすると分かりやすいじ 
ゃないですか。実現しませんでし 
たが。 

編：ゲームはアートに近づいてき 
ていますか？ 

伊藤：まあ、近づかなくてもいい 
んだけどさ。他の文化とか、何も 
かも アー トなんですよ。でも、ゲ 
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ィブ アー トつていつぱいあるけ 
ど、やっぱり面白くないものがほ 
とんどで、面白いものも伝わる人 
にしか伝わらないという、やつぱ 
り象牙の塔に陥りつつある。ゲ— 
ムをボップカルチャ—の場でやっ 
ていくほうが正解かなと。趣味と 
して油絵はこつそり描くだろうけ 
ど、自分が作家として作品を発表 
する場はゲ—厶でやっていこうか 
なと覚悟したんですけど。 

伊藤：いいねえ。ゲ—ムで展覧会 
とか やればいいん じ ゃないです 
か？ 

飯田：いずれやりたいですね。 
伊藤：ゲ—ムだけで美術展として 
成り立ちますよ。 

飯田：ねえ。僕も以前に提案した 
ことがあるんですよ。「ジャンプ 
する」というテ—マで10人くらい 
の作家に、ショ—トブログラムで 
ゲ—ムを作ってオムニバス作品を 
作ろうって言ったんですよ。ジャ 
ンプって言ったときに、例えば任 
天堂の宮本さんだつたらマリオ風 
のああいうジャンプをやるだろう 
し、他の人だつたらこうするのか 
な あ、 ああするのかな あ、 僕だつ 


いる。 

飯田：もう、絶対 OK ですよね。 
伊藤：が—んって寝ちやうのだけ 
でも、あれやった人みんなの共通 
の体験になっているわけ。だ—っ 
て走って突然寝ちやうのが、強烈 
に印象として残る。僕もあれから 
居眠り運転するようになっちやい 
ました(笑 )0 

飯田：あれをデバツグしてると、 
やっぱりゲ—ムと I 体感が得られ 
てきて、寝た瞬間に寝るんですよ 
(笑)。で、起きた瞬間に起きるん 
ですよ。で、また始まる。デバツ 
グ風にプレイすると、すごい良い 
ですよ。 I 体感が得られて。原始 


人ハイとでも言いますか。あの漫 
画的な発想って、けっこうガビン 
さんの作品から影響を受けている 
んです。 

脳味噌が困ってしまうよう 
なものがア-卜である 

飯田：ゲ—ムそのものについて、 
どうですか？ 

伊藤：どうなんですか？(笑) 

飯田：僕は、文化はインタラクテ 
イブなものを避けて通れないと思 
うんですよ。21世紀の文化に向け 
て。その中でゲ—ムというのが最 
も力があるし、面白いんじやない 
かと思います。<-7、インタラクテ 
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丨厶はそうとう近いよ。アートつ 
て、ようするに脳味噌が困ったり 
するようなことをすればいいわけ 
じやないですか。脳味噌が困った 
ようなことが目の前に現れたとき 
に、笑うための導入がなされてた 
りしたらよいお笑いになるし、泣 
くための導入とかがあったら、泣 
きもののドラマになるし。だけど 
それが' 何がなんだか分からなく 
て脳味噌が困るだけ、という状態 
を作っていいのがア—卜だと思う 
んです。そういう意味じや、ゲ— 
ムは笑わせないといけないとか泣 
かせないといけないとかいうんじ 
，丨やなくて、おもしろくないといけ 
#ない、というのが落としどころだ 
から。それはだからすごい近いで 
すよね。おもしろいつて、なんだ 
かよく分からないじやない？ 

飯田：ゲ—厶は抽象度が高いです 
ょね。 

伊藤：だから僕はあえて違いを言 
うと すれば、ア—卜の場合は嘘をつ 
くことは悪いことだとされている。 
でもゲ—ムは、ウソでも OK でし 
よ。「パラツバ」でも、ここは本当 
は演出として、インタラクシヨン 


が起こつているように見えるけれ 
ども、実はそれはごまかしている 
だけ、という部分が何力所かある 
んだよね。でもそれはゲ—ムの選 
択としては、全体の整合性を取る 
というよりも、最短距離でインタ 
ラクションが起こつていると錯覚 
させる嘘を選択していいわけです 
よ。本当は正直なインタラクショ 
ンじやないんだけど、そこを きつ 
ちりやってゲ—ムとして成り立た 
せる努力をするよりも、インチキだ 
けれどもほとんど気づかないまま 
すぎていく方がいいという選択も 
あると思うんです。それは美術は 
許されない。それが美術の面白い 
ところでもあり、つまんないところ 
でもあり、というような気がして。 

B 思い通りにゲ—ムを 
作るのは難しい 

編；ガビンさんはゲー厶を作られ 
てみて感じられたこととかありま 
力？ 

伊藤：もともと雑誌の編集をやつ 
ていて、雑誌の編集って月刊誌だ 
つたから一力月で終わるわけじや 
ないですか。あまりにそういう仕 


事ばっかりやってきたから、ゲ— 
ムとか長いのやりたいっていった 
んだけど、やっぱり3力 月く らい 
で飽きるところもあるんですよ 
(笑)。もちろん違ぅ部分で面白か 
ったりもしたんだけど。 

飯田：僕も今、制作になかなか入 
りたくなくて(笑)。今度ニンテ 
ンドウ64でやるんですけど、すご 
く長くなりそぅなんです。制作に 
入る前って、討ち入り前みたいな 
覚悟が必要かなと。そう思いなが 
ら半年くらいたつちやいましたけ 
ど。その間インタ—ネツトとかの 
細かい仕事をやつたり、気を変え 


てみたり、ということでお茶を濁 
しつつ、じわじわ始めようと。 
伊藤：あんまり延ばすと、できな 
くなってくる。 

飯田：できなくなる。 

伊藤：映画取らない映画監督状 
態。15年も撮ってません、みたいな。 
飯田：またあの渦中に入っていく 
のかと思うと、半分やりたい、半 
分やだな、って感じです。 

編：「アクアノート」と「太陽の 
しっぽ」は、制作期間が数力月く 
らいしかなかつたと聞きましたが。 
飯田：ああ、そうなんですよ。た 
だ、それは実作業そのものが数力 
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月く らいということで、企画自体 
は「ゲ—ム作りたいな」と思った 
ときから長い間ずっと考えていた 
んです。そういったいくつかのア 
イディアを、少しずつ形にしてい 
こうというか。あと2、3個くら 
いネタはあるんですけど、それを 
出し尽くしたら、作家として終わ 
りかもしれない(笑)。それは10 
年とかそのくらいの時間をかけ 
て、心のどこかでいつも考えてい 
たものが発酵しているという状態 
なんで、それを作り終わっちゃっ 
たらあとは続編とか改良版くらい 
しか作れないかな、という気もし 
てるけど。 

編： 飯田さんは N 64 でゲー厶を作 
られるそうですが、ガビンさんは？ 

伊藤：僕もコンシユーマ機でゲ— 
ムを何本かやると思う。 

飯田：「ゲ—ムとか作っていて良い 
のかな？」って気分になりません？ 
伊藤：なりますよ。今どきお店に 
並ぶ製品なんて作ってていいの 
か？とか。 

飯田：まずはかつこ悪いというと 
ころ。 CD 丨 ROM なんてセンべ 
イみたいじやないですか(笑)。 


伊藤：ゲ—ムでもなんでも、どう 
やつてもこつちに進化するだろう 
ということがあるじやないです 
か。でもその時、僕はそつちの選 
択をしない。だから、半分乗り遅 
れながらいろんなことやつたりし 
ていきたいつていうか。 

飯田：これは僕の解釈ですけど、 
コンシユーマゲ—ム機つていうの 
はかなりいびつな進化を遂げてい 
ると思うんです。 PS とかサター 
ンとか、コンピユ—夕として家庭 
に普及させるものとしては、かな 
り異常な形態のマシン。それはどう 
いうことかというと、パソコンと 
違って、書き込みができないリ—ド 
専用のマシンであることなんです。 
伊藤：なるほど。 

飯田：それに比べて、 N 64が掲げ 
るコンセプトというのは、家庭に 
1台ある書き込めるコンピユ—夕 
としてのゲ—ム機なんだというこ 
とですょ。64013ドラィブにょつ 
て書き込みが出来る N 64には凄く 
魅力を感じています。僕、 N 64の 
ゲ—ムソフトを作ろうとしている 
んですけど、まだどういうものを 
作つたらいいのかなつて悩んでい 


たんです。でも、ふと「 N 64なら t 
では」なんて考えなくていいんだ 
ということに思い至つて。僕はゲ 
丨厶作家だから、ゲ—ムのことだ 
け考えればいいんだと。もう、ハ 
I ドのことやユ—ザ—のこととか 
も考えずに。 

伊藤 I ユ I ザ I すらも？ 

飯田：観客以外のユ—ザ—もゲ— 
ムシ—ンも、日本の税制とか、も 
うどうでもよくなつちゃつてね。 

伊藤：男らしいねぇ(笑)。 

飯田：いや、まだ家庭がないんで。 

もう、何も気にしてない。こうい 
う感じです。信念ですか(笑)。 

伊藤：僕はもともと、何をやりた 
い、とかいつたものがなくて、反 
射神経で動いているという感じで 
すね。誰かに「どう？なんかネタ 
ない？」つて言われると、なんか 
でる。出れば食う、みたいな。ゲ 
丨ムもそんな感じで作つたような 
もので。 

飯田：僕やガビンさんは自分でゲ 
丨ム作れてますけど、これはかな 
りラツキ—なことだと思うんです。 
伊藤：でも、ゲ—ム業界って敷居 
がすごく1£いと思うよ。 


「風水先生」 

伊藤ガビン氏のゲ—ムデザィンに 
よる都市育成シミユレ I ションゲ I 
ム。その名の通り「風水学」をモチ 
—フにした作品で、土地に流れてい 
る「気」を読み取り、建造物などを 
適正な場所に移動させ、衰退してい 
る都市を繁栄させていくのが目的。 
気の流れの悪い建物は腐ってしま 
い、良くなるととたんに豪華になつ 
たりする。腐ったレストランやアバ 
丨卜がずりずりと動いていく光景 
は、なんともシユ—ル。操作性が異 
常に悪くストレスが溜り、ゲ—ムソ 
フトとしての出来は低いが' 面白い 
ーコンセプトではあると思ぅ。 
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飯田：僕はそんなに低いとは思わ 
ないですよ。今の小さい子供たち 
つて、 J リ—ガ I と同じくらいゲ 
丨ム業界に ti れているそうです。 
高校生、大学生でも、ゲ—ム業界 
に入りたい人はいつぱいいる。確 
かにゲ—ム業界に入るのは難しく 
ないけど、そこで自分のゲ—ムを 
作つていくというのはむちゃくち 
ゃハ—ドルが高いというのが僕の 
実感ですね。 

_ i 嫌よる評価が 
譯 あつ茗良いと思う 

伊藤：僕、ものごとは I 方通行しか 
ないと思つているのかもしれない。 


飯田：「アクアノ—卜」みたいに 
場を作っているという意味では一 
方通行なんですよね。それを崩す 
ものはネットワークだつたりする 
んだろうけど、それでもすべてを 
自由にすることはできないから。 
伊藤：すべてが自由になると、逆 
につまらないでしよ、たぶん。 

飯田：だからその I 方通行さを最 
低限にとどめる作り手のたしなみ 
(笑)が必要なのかな。 

伊藤：それは、あれなんじやない 
の？ 「どうだい、オレの考えて 
いることは面白いだろう」みたい 
なやつはさすがに恥ずかしくてで 
きないけど。でも、なんか作ると 
いうことは多かれ少な 
かれそういうことです 
よ。結局のところ。な 
んか作っちやう時点で、 
「どうだい、オレこうい 
うの面白いんだけどさ」 
と言つてしまつている 
という恥ずかしさ。 

飯田：そうなんですよ 
ね。つきまといますよ 
ね。美術の世界では文 
脈としての正しい評価 


の仕方とは別に、やっぱり好き嫌 
いで見ちやう評価があるって。一 
方ゲ—ムは' 好き嫌いが重視され 
てないような気もするんですよ 
ね。それはすごくベタなレベルで、 
例えばゲ—ム雑誌のクロスレビユ 
I みたいなのがあるじやないです 
か。そこを見てると、ほとんどが 
減点法なんですよね。ここがダメ、 
ここがダメ、ここは良し、みたい 
な。そういった減点法じやなくて、 
個人の好き嫌いという判断基準を 
今後は導入すればいいのにと思う 
んですけど。 

伊藤：クロスレビユ—のポィント 
が平均点ぐらいのものより、すご 
い点数低いものの方が逆に売れる 
ような気がするんですよ。たとえ 
ばシユーティングゲ I ムで、そこ 
そこできてて、若干不満が残ると 
いうのは、点数としては5点とか 
ついちやうと思うけど、それは売 
れないですよ。でも、極端に失敗 
していて、才—ル2ついてる方が 
まだ売れたりする。そういうのつ 
てちよつと面白いですよね。 

飯田：「アクアノ—卜」なんかも、 
フアミ通のクロスレビュ—ですご 


く点が低かったんですよ。一人だ 
け8とかつけてくれて、あとは6 
以下。で、「太陽のしっぽ」は良 
かったんですよ。それはどういう 
ことか、僕には分からないんです。 
僕の中では「アクアノ—卜」と 
「太陽のしっぽ」はモチ—フが変 
わっただけで、そんなに大きな違 
いはないんだけど、なぜこうも評 
価が違うのか。 

伊藤：それは「アクアノ—卜」以 
降だからじやない？ 

飯田：そういう解釈をすればよく 
わかるんだけど、だとしたら最初 
につけた点数はなんなんだという 
気はしますね。すごく謎です。で、 
アメリカのゲ—厶雑誌のレビユー 
を見たんですけど面白いんです。 
「日本人は鯨を食べるくせに、な 
ぜこんなハ—トフルなゲ—ムを作 
るんだ。矛盾している存在だ」み 
たいなことを書かれたり、「この 
ゲ—厶から禅を感じる」とか言っ 
て(笑)。 

伊藤：それは向こうのレビユア— 
のインテリジェンスの高さもある 
でしよう。インテリぶってるだけ 
だけど。 










ゲ_ムの将来なんて 

心配しな <5 K ですよ 

飯田：僕はやっぱり、ゲ—ム業界 
人な A ですよ。予想以上に。ゲ— 
ム業界の人として発言をすると、 
かなり危ない感じがしていて。 
伊藤：業界が？ 

飯田：業界が。ゲ—ムを取り巻く 
環境ですか。言葉がすごく一人歩 
きしてて、ハ—ドウエアからソフ 
トウ H アの時代だと昨年は言われ 
たんだけど、それはソフトメ —力 
I が力を持ったというだけで、言 
葉通りの意味とは違うんですよ 
ね。そして、次に要求されるのは、 
クリエ イタ—それぞれの作家性 
だ、みたいな。この流れを放つて 
おくと、すごく勘違いされた作家 
意識とかが横溢してしまうだろう 
なと思うんです。それはあたえら 
れた課題をうまく作ることができ 
る人がいい作家であるという風に 
言われち やう、 ということなんで 
すけど。 

伊藤：その意見はたしかにゲ—ム 
業界の人かもしれない。なぜかつ 
て業界のことを心配しているでし 


ょ。俺、心配してないもん。全然。 
どうなっちやてもいいもの。心配 
しなくて大丈夫だよ。 

飯田：僕が心配したところで、ど 
うにもなることじやないんだけ 
ど。ゲ—ムって、一力月で250 
本とか出るんですよ。でも、それ 
だけの数のタイトルから、作って 
る人の顔が見えてこない。 

伊藤：ゲ—厶はそうだよね。特に。 
飯田：インタ—ネットのホ—厶ぺ 
—ジって2 5 0どころか何千何万 
もあるけど、ひとつひとつに顔が 
あるんですよ。平気で「うちの子 
です」とか紹介して。ああいうの 
全然 OK ですよね。 

伊藤：全然 OK 。 そこに普通の人 
が様々な趣向を凝らして主張して 
いるのが、なんかすごい OK な感 
じがしちやう。 

飯田：そうですね。だから僕はゲ 
—ム業界人としてすごく閉塞感を 
感じている。インタ I ネットつ て 
いう無茶苦茶〇 K な世界がすでに 
出来ているのに、ゲ—ム業界は数 
だけ多くて中身が空虚なものしか 
ないという。僕はゲ—ム業界にい 
るわけだから、そこの住人として 


現状をかなり心配している。 N 64 
が出てきて、キャッチ通りにゲ— 
厶が変わって、なんかいいバラン 
スになるかなあと期待している部 
分もあるんですが。 

伊藤：でも、変わらない気もする 
けどなあ。ホ—ムぺ—ジ作ってい 
るような個人感覚でゲ—ムを作る 
環境ができればいいけど、職業と 
して作るというのは期待できない 
気がする。ホ—ムぺ—ジ作ってい 
るような人たちとゲ—ム作ってい 
るような人たちとの違いって、な 
んなんだろう。 

飯田：それは会社だと思うんです 
よ。 

伊藤：会社(笑)。 

飯田：特定の会社じゃなくて、会 
社という組織そのもの。現場の人 
は、責任者が組織になっちゃうと 
いうところでやっぱり無力感を感 
じる しね。「いくら作っても' ム14 
社のものになっちやうしな」って。 
会社経営している人は会社経営者 
だから、そのことだけ I 生懸命や 
つてる し、 そういう工場みたいな 
ところが生み出す作品は、やつぱ 
り人間の視点というのは入りにく 


い。僕はそれを感じてしまつたの 
で、自分の作品を作るために会社 
を辞めざるを得なかつたという。 
まぁ、会社にいる方が楽といえば 
楽なんですよね。人はあてがわれ 
るし、お金も出てくるし。だけど、 
会社でものを作るのは、僕にはち 
よつと合わないなと。 

伊藤：完全にフリ—の人になつち 
ゃうという選択はなかつたです 
か？フリ—のゲ—ムデザイナ— 
というのはありえない？ 

飯田：今現在、僕自身はわりとフ 
リ—のゲ—ムデザイナ—という意 
識ですけどね。会社3人しかいな 
いから、会社つて言つてるけど、 
実際は会社じゃないんですよね。 
誰もオフイスに来ないしね。みん 
なばらばらに仕事やつてるし。た 
まに会うだけだから。会社を作ら 
ずにゲ—厶を作るというのは、僕 
の I つのテ—マですよ。僕、やつ 
ぱりガビンさんと話してて、すご 
くゲ—ム業界にとらわれてるな、 
と感じています。まあ' そういつ 
た色々なことを考えながら、この 
業界で頑張つていきたいですね。 

(* 96 年 12 月 20 日新東京高輪プリ 
ンスホテルにて) 
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プロフィール 
椎野竜彦 

(しいの • たつひこ） 
1966年生まれ。最近や 
っと64を購入。マリオ 
カートはやっぱり良い 
が、進行画面等の遅さ 
に苛付きまくるゲーム 
プロデューサー。制作 
中の ゲームの 時間を食 
いまくるカートの魔力 
の前に死にまくる毎日。 


八ラッバラッパー 
[ACG] 



フィック、スト—リ I 、センスオ 
ブワンダー、「手を抜いていない 
子供番組(おもちゃ)は大人が見 
ても面白い」のである。 

また、音楽のプロが携わったゲ 
—厶もたくさんあるが、音楽のプ 
口がいたからこそ、いなきゃ出来 
なかった、格好良くなったゲー厶、 
そして大容量と言う点ではなく C 
D だからこそ出来たゲー厶はこれ 
が初めてといっても良いのではな 
いだろうか。40時間きっちり使っ 
て涙あり成長ありがこれからもゲ 
1厶の王道であるかどうかはわか 
らないが、少なくとも今までのゲ 
1ムメーヵーでは出せないゲー 
厶。こういつたゲー厶もチョィス 
の中に入って初めてゲー厶という 
娱楽が厚みを増していく。ラップ 
をゲー厶にしようというアイデア 
をここまで仕上げたスタッフには 
拍手を送りたい。 



の小説化した一本道のゲー厶が忘 
れてきたセンスオブワンダー、「発 
見」がこのゲー厶にはあるのだ。 
失敗す ると 赤くなって怒るニワト 
リ先生、山の向こぅから見守る夕 
マネギ先生。プレィヤーの出来に 
よつて画面も変化していくし、壁 
をぶち壊してクールモードに突入 
したりす ると 思わずのぼりつめて 
しまぅ。ゲー厶をやつた事あるな 
しにかかわらずとりあえずみんな 
で楽しめる作品なのである。 

そしてこのゲー厶を他の新ジヤ 
ンル系 ソフトと 一線を画させてい 
る何より素晴らしい点が、キチン 
と作られている事だ。音楽、グラ 
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センスオプワ ；v 夕 

譜ちが楽柔 D モノソフト 

r アナタリズム感アリマスカ〜?」ただポタンを押すこと 
がこんなに楽しいとは。 r 八ラツバ j は新感覚音楽ゲ—ムだ。 


気負わない楽しさを 
秘めた傑作 _ 

クール、まさにク^ —ル。ア メリ 
カンホー厶ドラマチックなストー 
リーもキャラクタ I に乗つてい 
る。何と言つても2次元のキャラ 
クターがひらひら動くのが「ぅあ 
1やられた」って感じで、ポリゴ 
ンカクカクに慣れた目にはすごく 
新鮮だ。 

ゲームの現状を見ると、一般層 
が多い PS のユーザーを考えてシ 
ンプルなルールのゲー厶が多くな 
つている。だが、例を挙げるまで 
もなくお手軽だけのつまらないも 
のが多い。バリエーシヨンのある 
商品を作つて行くことも必要だ 
が、だめなゲー厶が氾濫してユー 
ザーが選ぶ事が出来ないために最 


近のゲー厶はつまらないと言われ 
ている。 

この「パラッパラッパー」、ルー 
ルというルールがあるわけでなく、 
厳格なシステムに従って進めてい 
く必要もない。いわゆるゲー厶ら 
しいゲー厶ではなく言ってみれば 
おもちゃに近い。 CD から流れて 
くる音楽に合わせてボタンを押し、 
ラップを楽しむ だけ。 全く単純そ 
のものだが、リズ厶感といっても 
人固有のリズムは色々あり、それ 
ぞれ個性が出て得意な面、不得意 
な面が出てくるし、最初はただボ 
タンを押すのが楽しくてパ カ パ カ 
ボタンを押してしまう。でも、プ 
レィするたびに少しずつ上手くな 
ってくという基本は押さえている 
し、やり続けていくとある時ふっ 
と新しい道が現れたりする。最近 
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「3すくみ」から物語性、ア—卜性へ……。ゲ—ムの枠組みが多様化し、その本質が 
_移りゆく中で、ゲ—ムの面白さはどのように変化していくのだろうか。 


「ゲ—ム=ル—ル J 
古いゲ-ムの魅力 

かつて、ゲー厶とはルールのこ 
とだった。 

一定のルールの中での他者との 
駆け引き。それがゲー厶の本質だ 
った。コンピユータの登場で、そ 
れが一人で楽しめるよぅになった。 
それがテレビゲー厶の原点だった。 
「スぺースィンべーダー」「スーパ 
丨 マリオブラザーズ」「ストリート 

ファィタ In 」. 。ヒットした 

ゲームには、どれも優れたルール 
の発明があつた。今では物語性と 


不可分の RPG も、当初はルール 
で規定された世界がすべてだった。 
「ウィ ザ ー ドリィ」 のすべてが確率 
で決定される世界に、私たちは神 
秘性 さえ 感じたものだった。「ダビ 
スタ」や「シムシテイ」も、森羅 
万象をルールで抽象化することで 
生まれたゲームだつた。その抽象 


化の仕方にゲー厶デザィナーの思 
想が現れていた。 

ルールの規定はその中で無数の 
ドラマを生む。それはスポーツが 
生み出す興奮やドラマと同じ性質 
のものだ。テレビゲー厶の「物語」 
も、当初はそうしたプログラムに 
よって規定される、ユーザーが体 


験するドラマのことだった。言っ 
てみれば「ルール=物語」だった 
のだ。電子小説を読むよぅなゲー 
厶もぁったが、それは AVG と呼 
ばれ、他のジャンルとは明確に区 
別されていた。画面は稚拙でも構 
わなかった。とりぁぇず敵味方の 
区別と大体の遊び方がわかれば十 
分だった。ドットの記号の中で、 
無数の想像の羽を羽ばたかせるこ 
とができた。 

そんなテレビゲームの魅力とは、 
まったく新しい遊びの体験、セン 
ス.オブ•ワンダーの楽しさだつ 
た。「今度のマリオは空を飛ぶ」と 
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聞いただけで、僕らはどれだけ夢 
を膨らませただろう。そしてゲー 
厶クリエィター とは、そうした形 
のないわくわく感を、ゲームとい 
う世界で具現化してくれる人たち 
のことだった。作家性や芸術性と 
は無縁の人が大半だった。ほんの 
数年前まで、そうだった。 
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新世代機への転換が 
もたらした物とは 



だけどいつの頃からか、ゲー厶 
はそんな古い価値観だけでは捉え 
きれない、多様性を持った存在へ 
と進化してきたよぅだ。新世代機 
の高い CG 処理能力が、その流れ 
を後押しした。 16 ビット時代では 
描けなかった個人の主張や思いを、 
ゲー厶といぅ媒体で表現するクリ 
エ ィター も増え始めている。 SF 
C から新世代機への世代交代は、 
同時にゲー厶に対する価値観の変 
動を促したのだ。 

N 64 で初めて可能になった完全 
3 D 空間と、その中でのマリオの 
新しい冒険。「ナイツ」で空を飛ぶ 
爽快感。「バイオハザード」で、洋 
館探索中に体験する恐怖やドラマ。 



だが、これらはむしろ、駆け引き 
の中で生まれる、古いゲー厶に通 
じる魅力だろぅ。今はそれだけに 
留まらない。 「 MYST 」 の美麗な 
CG で醸し出される豊かな世界観 
と、モニターの中に広がる異世界 
の存在感。「アクアノートの休日」 
に広がる青い海から受けるやすら 
ぎ。音楽やリズムなど、人間の感 
性に訴える「パラッパラッパー」 
の魅力。これらは「3すくみ」で 
は味わえなかつた新しいゲー厶の 
可能性を見せている。 

また、 クリエ イター が作家性や 
芸術性を表現できる時代になつた 
ことで、ゲー厶は インタ ラクテイ 
ブ•アートへの広がりも見せ始め 


た。「太陽のしっぽ」 「 DEPTH 」 
などは、その一例といえるだろう 
か。個人が体験できる映像や音楽 
に価値を見いだす世界。そこでは、 
ゲ ー 厶の骨組など、 まさに 二次的 
な要素でしかない。 

また、物語を語る手段としての 
ゲー厶という側面も、かつての R 
PG や AVG から、インタラクテ 
ィブ.厶—ビーへと進化を遂げつ 
つある。コンピユータならではの 
物語表現や、ゲー厶と物語の融合 
とはどうあるべきか。この命題に 
対して、ゲー厶側、映画側からの 
アプローチが続いている。ドラマ 
の本質を無視して映像表現だけに 
走ったり、ゲー厶の記号性を取り 


違ぇたまま CG が綺麗になってい 
くのは論外だが、新しいエンタテ 
ィメントの枠組みの創造は、未来 
への可能性を感じさせている。 

かつてのゲームのルールの面白 
さが、様々な価値基準の中で相対 
的に価値を失いつつぁる時代。だ 
が、それはデジタルエンタ^~ティ 
ンメントの拡大の中で、便宜的に 
「ゲー厶」という言葉が使用されて 
いる時代なのだろう。 

今号で「今のゲー厶は面白いの 
か」と問いかけてみたが、なるほ 
ど今のゲー厶には面白い物も多い。 
ゲー厶の本質が移りゆく時代の中 
で、今回のテーマは過去への郷愁 
に過ぎないのかも知れない。ゲー 
厶の枠組みの拡大の中で、古いゲ 
丨厶の楽しさや新しいゲー厶の新 
鮮さが上手く同居するのが理想な 
のだろうか。ただ、粗製濫造や商 
品としてのゥリの中で中途半端な 
作品を作って欲しくはない。そし 
て、ゲーム=ルールの時代では味 
わぇなかった新しい時代の魅力を、 
もっと味合わせて欲しいのだ。 

(編集部) 
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流の造形が満載の凄い模型の本 
'発売予定。 




















COVER ARTIST INTERVIEW 


SEIKI I 
TSUCHIDA 


FTH 土田さんはキャラクターの表情がとても印象的ですが、絵を描くときに注意していること等ありましたら教え 
て下さい。 

Al .M (特に女性の）を描くのが面倒です。ちゃんと描こうとすると時間がかかります。表情にしても女性の方 
が難しいです。男のは鏡を見て書きますけん。 

gg 「編集王」はなにかと話題の多い作品ですが、作品に対する思いや苦労話、制作秘話などありましたら教えて 



世紀 


ヤツたことです。ポキの豪遊計画がくずれ去りました。 

ggi 仕事以外で今-番凝っていること、麟等教えて下さい。 

A 3. 園芸、 7 JC 泳、ヨガ、バイクでその辺を走ること。 

FCTI 今、注目している腕、ア-ティストなどいらっしゃいましたら教えて下さい。 

A 4. fSo 

ga 今、してみたい仕事や作品などありましたら教えて下さい。 

A 5. とうげい。それと秋頃脚本を完成させ、芝居を…とか思ってますが。 

gtgj 「編集王」のゲ-ム編を描かれて、感じられたことがありましたら教えて下さい。 

A 6. 勉強不足を痛感しました。ミニテトリスは得意ですが。 

EE 9 最後に「編集王」のファンや本誌読者に何かメッセージがあればお願いします。 

A 7. どうも以前は金、金とギラギラしていたポキですが、最近その油ツ気が抜けて 
きて、今度は名營が欲しくなってきました。だからこれからやること 
はすべて納得して、熟考して、クオリティーを重視しようと思い 、，一- 

ます。 そして世界をめざします。ざせつした5八ヶ岳で歌声と p ) ° 

八ーブのペンションを開きます。 し - 一 
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新連載！小島カントクの 


映画コラム 



n ジマシネマ開演の挨拶 

こんにちは。今回から連載させ 
ていただく事になりましたコナミ 
の小島です。編集郜から「映画に 
ついてのエッセィを担当して下さ 
い」といわれ、「映画の事なら任 
せなさい！」と即答で OK しちや 
いました。で、 よくよく 考えてみ 
ると、「ゲ—ム批評って真面目に 
ゲ—ムを論じる雑誌なのに、映画 
の記事でいいのかな？」とも思っ 
たんですが、これで「映画を観る 
口実が増える」といぅ事でお言葉 
に甘えさせていただきたいと思い 
ます。 

シネマ大好き！ 

「タィトルは自由に決めて下さい」 
と言われて、最初は飯野さんにあ 
やかって「続エビスからの手紙」 
(会社が同じ恵比寿なので)とか、 
「エビスビ—ル(メール)」等を候 
補に上げていたんですが、映画紹 
介と言うことで 「KOJIMA C 
INEMA 」 という事にしました。 
新旧を問わず、僕の好きな映！：、 


最近観た映画等を交え、映幽に関 
する感想や思い入れ、映画世代の 
ゲ—ム作家としての「ゲ—ム論」 
等も併せて述べて行けたらと思い 
ます。勿論、開発中のゲ—ムの事 
なんかもリアルタィムにお伝えし 
たいと思つてます。なにとぞこの 
単館(ベ—ジ)コジマシネマをよ 
ろしくお願いいたします。 

デイラ V 卜、クリスマス V ブのカツ 
プルムンムンで観る 

「デイライト」観てきました。 
日米同時公開なので、前知識ゼロ 
の状態で観ましたが、良くも悪く 


も 70 年代正統派パニック映画で 
す。海底トンネルという閉鎖空間 
での極限状態、残された人々の生 
への執着と葛藤等、まさにトンネ 
ル版「ポセィドン•アドベンチャ 
I 」という感じ。ただジ—ン•ハ 
ックマンに当たるのがスタロ—ン 
なのでかなり問題あり。後述。 

デジタル SFX を使つたトンネ 
ル内の爆発や崩落シ—ンのスぺク 
タクルもありますが、どちらかと 
いうと人間ドラマが主体です。ハ 
リウツド映画にありがちな、ドラ 
マを盛り上げるためのみに登場す 
る「死に役」も目立たず、均等に 
死を与えるシナリオは地味ながら 


現実味があります。特に救えない 
とわかった時の諦めの良さや死に 
際の格好つけないセリフ等もドラ 
マ的というよりはドキュメントタ 
ッチでした。ただしその半面、物 
語として淡白なのと、トンネル内 
で毒ガスが充满している割には普 
通に呼吸ができたり、炎の側にい 
るのに熱さを感じなかったりと全 
体的に臨場感が欠如しており、狙 
いである酸欠感、閉塞感、温度感 
などは伝わって来なかったです。 

スタロ—ンはトンネルの中でも 
見えない敵と闘っていた？ 

この映画の最大の誤算はやっぱ 
りスタロ—ンの起用でしょう。せ 
っかく人間ドラマしようとしてる 
のに、やっぱりスタロ —ンはスタ 
口 |ン。 

あの好戦的で無謀ともいえる行 
動や片手懸垂等は健在！特に後 
半に行くにつれ、彼のランボー 
(乱暴)度がバヮ—アップ！新た 
な危機(問題)が起きるとそれは 
それはうれしそうなスタローン。 
ひとりで見えない敵 (EO) と闘 








KOJIMA 


パニツク映画と戦争映画 

最近のハリウッドでは冷戦構造 
崩壊の影響で しょうか 、 「I D 4」 
や r デイライト」等のパニック 
(怪獣)映画が非常に多く制作さ 
れています。 

エイリアンやモン スター、 竜巻 
等など……強大で圧例的な敵(悪) 
を登場させる事で人間サイドのみ 
のドラマを描く という 企画でしょ 
うが、これって創り手側に立つと 
非常に都合が良いわけです。悪い 
のはすベてモンスター(災害)で 
あつて、それらと闘う行為はすべ 
て正当化されてしまう。敵側の事 


情など描く必要がないので、闘う 
勇姿も伝えやすい。涙も誘いやす 
いし、勝利した時の共感も与えや 
すい。これが人対人になるとそう 
簡単にはいきません。たとえ宇宙 
人でも人格を持たせるとどちらも 
正義であり悪であるという事にな 
ります。そこが戦争映画とパニッ 
ク映画の違いです。 

ゲ—ム世界での勧善懲悪 

ゲ—ムの世界では、あの「スぺ 
丨スインべーダ—」時代から 、 R 
PG を含むほとんどすべてのゲ— 
ムが、このパニック映画の関係式 



(勧善懲悪)で成り立っています。 
敵は一方的な侵略者か破壊者なの 
です。「ぁる日、宇宙から侵略者 
がやってきた」「突如、魔界から 
モンスタ—がやつてきた。人類を 
滅ぼそうとする彼らを倒すために 
主人公は立ち上がる」…。ブレィ 
ャ—が闘う動機は至極明快で、敵 
は除外してしかるべき絶対悪で 
す。この図式がぁらゆるゲームの 
根本的な動機に繫がっています。 
STG でもアクションでも敵を倒 
して進む行為が基本となっていま 
す。ここで敵に感情を許せば、ゲ 
—ムは成立しません。「敵は悪だ 
から排除する」これが今のゲ—ム 
です。ところが、「メタルギアソ 
リッ ド」では、この図式は使えま 
せん。反戦をテ—マとしながらも 
ゲ—ムとして成立させなければい 
けない。メタルではこの部分が難 
しい。まさに地下トンネルのよう 
な袋小路、暗中模索状態……でも、 
これがメタルでのテ—マであり、 
課題なのです。メタルの中で「デ 
イライト」 が見えるのはいつの事 
でしようか？ 
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つてる。逆にそんな彼のキヤラク 
夕—を逆手に取つたシナリオは新 
鮮でしたね。命懸けで単身現地に 
乗り込んだ際に「あんた、ひとり 
で何しに来たの？」と冷たく罵倒 
されるシ—ンや、得意の怪力で車 
を持ち上げようとしても持ち上げ 
られなかつたシーン等、ランポ— 
俳優だからこそ出せたリアリティ 
でしようか。 

P.S •この映画は晴れた日中、 
天井の低い地下の映_館で、しか 
も满員御礼の無酸素状態で観る事 
をお勧めします。映画館を出ると 
本当の「デイライト」を拝む事に 
なるでしよう。 


小島秀夫（こじま•ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締役。 
「スナッチャー」「ボリスノーツ」など、独特な世界観を持つゲームデザイナー。現在「メタルギ 
アソリッド」を銳«制作中。ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 












年が明けて^ゆつ 
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わびん日記•その2 

この連載の原稿を書くのが好き 
だ。 とても リラックスして書ける 
から。僕がこんなにくつろいでい 
るのは、あの娘のことを考えてい 
る時と「わびん日記」を書いてる時 
くらい。だから r ゲ—ム批評」が週 
刊になればいいと思ぅ。リリース 
されるゲ—ムの数 も 増え てること 
だし。だが、発売されるゲームを 
すべて批評するとしたら週刊でも 
追いつかないだろぅ。こんなにゲ 
—ムの数が多いと、もしかして、関 


ぶ和软 


日の気持ちをつづります。 


係者以外には誰にも遊ばれること 
がないゲ—ムつてのもあるんじや 
ないだろうか。そういうゲームは 
浮かばれないなあ。きつと我々を恨 
みながら地下世界をさまよつてい 
るだろう。ゲームショーでは メィ 
ンステ I ジでそういう「哀れゲー」 
供養の儀式をした方がいいね。さ 
もなくばこの業界は3年以内に… 
…な—んて妄想しながら軽い気持 
ちで「わびん日記」スタ I 卜！ 

10月某日 

渋谷のクラブアジアで 「DEP 


TH 」 のイベント。マイク•ヴア 
ン•ダイクの来日公演のゲストと 
して u citDEPTH が出演し 
た。フロアは超満員。みんな踊る、 
踊る。ゲ—ムで踊ってるんだな。 
これって画期的な出来事だよな—。 

10月某日 

赤坂ブリッッでルー•リード 
(注 1) の公演。ル！リードは僕 
のナンパ—ワンロックヒー ロ—。 
ヴェルヴェット•アンダーグラン 
ドのファーストアルバムは何種類 
も持つてる。もちろん、バナナシ 
I ルが剥がせる版も！今回のル 
丨.リ—ド公演はニュ—アルバム 
中心の演奏になると思ったが、な 
んと1曲目が「スウィート•ジェ 
—ン」丨(注 2) 気合入ってるね。 
演奏もタイトで良かったと思ぅが、 
僕の体調が不調でいまいちノリき 
れなかった。残念。ル！リ—ド 
は最近、口—リー•アンダーソン 
(注 3) と結婚したらしいが、口 — 
リ—•アンダーソンと言えばあの 
CDIROM はひどかつた。デ| 
夕はともかくレスポンス悪すぎ。 
これじや話にならないよ。デジタ 


ル•メディア•アーティストのく 
せに。音楽系アーティストの C D 
— ROM ってそういうの多いよな。 
一度、僕のところに依頼してみま 
せんか？いい仕事しますよ。 

11月某日 

公私共々お世話になっている M 
さんのご厚意によりセックス•ピ 
ストルズ(注4)、クラブチッタ 
のチケットをゲット！本当にあ 
りがとうございました。で、見に 
行った。やっぱり、 ジョンこフイ 
ドンはデブだった。やっぱり、ス 
ティーブ •ジョ I ンズは安岡力也 
に似てた。やっぱり、演奏は再結 
成 ライブ アルバムと同じだった。 
そして、やっぱり僕は盛り上がっ 
たのだった。やっぱりづくしのセ 
ックス•ピストルズ来日公演だっ 
たが、パンク•ロックを懷メロの 
様に大合唱することが、こんなに 
いいもんだとは思わなかったな。 

11月某日 

「アクアノートの休日」より面 
白いと一部で言われている 「TH 
E DEEPI を買ってやってみ 


[ 58 ] 








(注 n ロック歌手。元ヴェルヴェット•アンダーグランドのリーダー。文学的な歌詞が評価されているが、英語のわからない僕にとっては素晴ら 
しいダミ声と下手なくせに置々と鳴らされるギターがナイス。（注 2) ルー•リードの代表作。ヴェルヴェッツ時代に発表されたのでもう20^以上 
も歌われている曲シンプルな楽曲だけに毎回、時代感覚に沿ったアレンジが施され鮮度を保ち統けている超名曲。「ワイルドサイドを歩け」もい 
いね。（注3)’80年代前半にバフオーマンス•ブームというのがあり、この人はその時の立役者。身体とテクノロジーを駆使し、ハイテクでありな 





らす)を兼ね、旋回する舞踏。運 
動の軸が常に移動して滑らかな動 
き。偏在する中心。 

12月某日 

不穏な雰囲気を醸し出すジャヶ 
ットに惹かれてギタ—ウルフとい 
うバンドの CD を買う。で、聞い 
てビックリした。な、なんちゆ— 
音質！このハイファイ全盛時代 
に、いくらインデイーとはいえ、 
ラジカセで一発録りしたようなく 
ぐもったサウンド。意味のない歌 
詞をわめくボ—カル。ガーガ I い 
つてるロックンロールギター。高 
速自慢のバスドラム。これぞパン 
クロック！ 曲が始まって3秒で 
血管が切れ、しばし、トランス状 
態。気を取り直して裏ジャケを見 
ると曲目がまたいいんだ。アルバ 
ムのタイトル曲「ミサイル•ミー」 
をはじめ「ハリケ—ン.ロック」 
「レーシング•ロック」「環7 フイ 
I パ—」「ギター•スタ I 」「ビ— 
ナス•ロック」などなど。ラモ— 
ンズ(注 5) よりかつこいいよ！ 
こういうエネルギ—の塊のような 
ゲームを作つてみたい。 


た。海洋アドベンチャ—ゲーム。 
最初のィベント、コンテナの回収 
が出来なくて嫌になつた。コンテ 
ナは目の前に見えてるのにマニピ 
ユレ—夕—が届かない。理不尽だ。 
嫌な気持ちになつたので 「QUA 
KE 」 をやる。ロケット砲を暗闇 
に打ち込むと光の照り返しがとて 
も美しく、心が洗われる。それを 
見ているだけでもだいぶ、楽しい。 

11月某日 

遅ればせながら「古畑任三郎」 
に凝つている。レンタルビデオ屋 
で借りてきて見るのだが、1本見 
終わるとすぐまた借りに行つてし 
まぅ。サル状態：どぅやら田村正 
和の魅力にやられてしまつたみた 
いだ。その証拠に「協奏曲」も毎 
週必ず見てます。まだ、半分見た 
だけだが、今のところベストは桃 
井かおりの回だ。桃井かおりが放 
送局の廊下を全力疾走する場面が 
とても好き。 

11月某日 

サタ—ン雑誌の対談企画でワ— 
プ へ。 完成直後の 「 EO 」 をプレ 


ィする。げ、難しい！飯野氏 
直々のナビゲートを受けるも、ダ 
クトのあたりで時間切れ。肝心の 
ドラマはまだ始まつていない。僕 
はものすごくゲ—ムが下手なんじ 
やないかと思いちよつとだけ落ち 
込む0し ■ 

かし、対 ， in 

談会場の 
中華® 

I 口 ^3 

復活。 こ ， a 

i 

打ち合 
わせで代 

官山へ。一-- 
高轅にある自分の仕事場から自転 
車で行つたので大汗をかいてしま 
つた。着ていた T シャツが汗でび 
しよびしよ。これじや風邪をひい 
てしまうと思い着替えを買いに近 
くの洋服屋に入る。そしたら 、 T 
シャツが売つてないのだ。冬だか 
らね。あつたとしてもチビ T 。 い 


くらなんでもこれは着れない。3 
軒回ってやっとみつかったのだ 
が、そこは高級ブティック。スト 
リート派ゲ—ム作家な僕としては 
こういう店で服を買うことに屈辱 
感すら覚ぇるのだが、打ち合わせ 
-■■■■ ■ ! ! の開始時 

S 間が迫っ 
V ^ ていた (0 

普？； 

驗 

Am 

_ 落ち込む。 
^ mL しかし、 
着替ぇてスッキリしたので、すぐ 
に復活。 

11月某日 

下北沢にインド舞踊の公演を見 
に行く。踊りは神への供物なのだ 
な。見たのは「カタック」といつ 
て踊りと演奏(足につけた鈴を鳴 








W M ^a 




ROSWELL 1947. 


「インデペンデンスデイ j が話題に 
なりましたが、この後も続々とそのテ 
の映画が公開されるようで S F 好きに 
は涙モノです。しかし一部の UF 0 マ 
ニアに言わせれば、このテの映画が多 
いのは実は…… 


I なんて事を、 
▼グリントンが 
〆 言つちゃうから 
■「これはいょい 
/よマジだゼ ！ J 
$な具合に、 

卜もりあがつちゃつ 
_てるようです。 

I 、寸、シ W マ 


最近、字宙人0 
侵略厶_ビーが 
流行ってますね。ノ ？I 




はやっぱり宇宙人だ！？ 


画4私£右て〇 
映 D 、 しな観い 
〇—て動んひし 
C {観感みせほ 
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言うまでも無く、それは我々 
火間 fc 。 そう/〇えば、人間誘 
キ V 卜人!^ミ4ーテイレー 
_なんノてノ j ： く聞くハナシ 
でがる。どうも彼等は何かの 
実験を/してるらしい、彼等は 
^間杏どうしたいのだろう？ 
，も/しかすると… 
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まあ、米政府が宇宙人と 
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カズマデラックス第2回！! 
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I 年末商戦、それは 

r = r テジャ•ブの嵐…— 

「いや—年末商戦 も 凄かつた つ 
すね—。アレ も アンだけバグ出し 
まくりゃ絶対こぼれると思つてま 
したけどなんか無理やり出しまし 
たね—。結局バグが取りきれなく 
て2版目から修正版出すらしいか 
ら年内は買わない方がいいつすよ 
途中で止まりますから。ちなみに 
買いましたかアレ。いや—期待し 
すぎたつてことすかね。発売日ま 
であんなに騒いでたのにその日か 
ら全然話題に出なくなつちやつて。 
も だめで しよ、 アソコ も」。と、 い 
うような会話が毎年デジヤ•ブの 
ように繰り返されているゲ—厶業 


界ですが、獅子丸も今年はどぅな 
るのでしよぅかと考えさせられて 
しまいます。 ま正月だし- 〇 

間違った日本観！； I !の 
KABUKI アクション 

さて今回は、大味な 洋ゲ—なん 
て# r だ (他意無し)、ノ—モアヒロ 
シマ、 ヤン キ—ゴーホ ーム！ な 
んて思ってる国粋主義者の時代劇 
ゲー厶ファンの君に応える奇作 
「魔王連獅子」 を紹介しちやおかな 

っと。 ま正月だし -。ちなみ 

にこの原稿を書いているのは一月 
2日の午前2時。小野さん、僕の 
28 歳の正月を返してください。 

欧米人は日本が好きです。もち 
ろんエコノミックアニマルのイエ 


口—マンキ—なんかのことじやあ 
りません。忍者と食い物がです。 
このゲ—ム、同類多数の時代劇ゲ 
丨厶のように、ハラキリスキヤキ 
フジヤマテイストでエキゾチック 
ム—ドを釀し出そうという企みを 
もったゲ—ムですが、ゲ—ムの世 
界観に歌舞伎をフイ—チャ—して 
います。真面目にやれば京文化溢 
れる様な絢爛豪華風光明媚なそれ 
なりに美々しいグラフイックイメ 
—ジが出来上がる筈なんですが、 
制作者が歌舞伎に対して何か個人 
的恨みがあるのか知りませんが、 
明らかに日本文化を ねじ曲げて普 
及させよう という動きが見えるの 
は なぜで しよう か。 ま他人のこと 
は言えません が。基本的なゲ—ム 


のシステムは 只のフアイナルフア 
イトです。 自機がメガロマンのよ 
うな長髪頭の連獅子で、基本的な 
攻撃はパンチとキックという様な 
取り立てて何の特徴……じゃなく 
て初めての人にも分かりやすいゲ 
—ムシステムなのですが、当時作一 
られた同種のモドキゲ—厶同様 
「基本的にオリジナルにある物はみ 
んなある」的なシステムです 。I 
面の背景は五条橋みたいな場所で' 
攻擊アィテムのうち、飛び道具な 
んかは小道具で使うような扇。ん 
でもって雑魚敵には歌舞伎風の風 
体の弁慶とか鎧武者もいます。大 
体ここらへんで歌舞伎世界をゲ— 
ムの参考にするのは終わりです。 
あとは 忍者と相撲と寿司が飛び散 
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いです。とにかく 「いいんで 
馬鹿でら」 と言わんばかりのゲ 
—ムですが、その企画意図だけは 
ユ—ザ—にィヤというほど伝わり 
ます。ただこれを見たとき、所誰 
ゲ—ム野郎の世代の日本文化の理 
解なんてたかが知れたもの。逆に 
これ以上アビ—ルさせるものがあ 
つたら教えて欲しいくらいだ、と 
いうような制作者の開き直りの主 
張が感じられます。実はこのゲ— 
ムの真の見所は、ゲ—ム世代に対 
して失われゆく日本文化への興味 
と危機を訴えている所なんじやな 
いかと考えさせられました。ま、 
僕の勘違いでしようけど。 



しかしながら、このゲ—ムがと 
のような 販売戦略を 持つていたの 
か、まつたく謎です。侍スピなん 
かは東アジア地域特有の 湿度の高 
い残虐さと隆鬱さを 醸し出した素 
晴らしい世界観が世のオタ……若 
い世代に受けたのですが、このゲ 
—厶の広告やパツケ—ジの主人公 
の絵は Hi の悪い SD キヤラで' 明 
らかに初めから敬遠でいこうと、 
既に消化試合に入ったかのような 
確信犯的なイラストです。初めて 
見たときに、まつたくこんなふざ 
けた国辱ゲ—ムなんて 一体どこの 
金子製作所が作つたの かと思った 
らあら大変、あのタイト—じやな 
いの。健全な精神ならば「お前ア 
ホちやうか」とそのままシユレツ 
ダ—行き確実の企画書ですが、 そ 
こは それタイト—のこと。 家庭用 
通！ W ラオケの客はキヤツチ•ザ • 
八—卜しづら いようですが、こんな 
ニッチの ユ— ザ—層にまで 搾取を 
かけようなんて、なかなか業が深 


% 0 ッブする度にどんど-^^になつて 

i いくという三段逆スライド方式の 
^ 演出理論が、ゲ—ムデザイナ—の 
か' 持久力のなさを感じさせてくれま 
パ す。音楽も、虫歯に反応しそうな 
t メガドラの PSG 音源が、僕のキ 
ッチユ欲望をいやがおうでもかき 
立ててくれます。こうしたゲ—ム 
には、何故かメガドラが先天的に 
ベストマツチする印象があるので 
すが、獅子丸の気のせいでしょう 
か。加えてスト—リ—も凄い。「時 
るバカ 世界が展開されます。この は江戸末期 、 KABUKI 界 (なん 
間違いまくってるゲ—厶を見たら、 やねんそりや)の支配をもくろむ 
猿之助先生とかに名誉毀損で訴え 『闇 KABUKIJ は、禁断の裏 K 
られそうな、いや® い ABUKI の芸により、正当派 K 
と思う 内容です。大体、鬼はとも ABUKI 界に挑戦してきた。 暗 
かく、なんで- の SWP 8*® にし 黒の KABUKI • POWER によ 
ちやうんでしょう。一応特殊攻擊 って危機に陥った頭取達は、富士 
もあり、手に入れた巻物アイテム 山に封印されている伝説の KAB 
の数で必殺技がバワ—アップしま UKI •ソル ジャ—白獅子' 赤獅子 
す。第一段階が巨大な釣鐘が落ち 兄弟を解き放つ」という、今時特 
てきて鐘をならすという、 バカな •学級でも出てこないような斬新 
がら SR のある H フエクト なのです な作文ですが、 KABUKI 界と 
が、第 2 段階が何だかオシッコの あえてアルフアベットを使って全 
ような頼りない雷で、第3段階に 然あか抜けてない所が変にタイト 
なるとただの地震です。パワ—ア —臭いです。 



制作者の企画意図だけは 
ビシビシ伝わってきます 




















プロジ H クトォ—バ I キル 



n ナミといえば誰でも選 
ベる楽しい n ナミです 

コナミと言えばときメモという \ 
イメトジが定着しつつあります 
が、あなたのなかでまず頭に浮か 
ぶのは何でしよう。「実況パワフ 
ルプロ野球」「実況-' 9 丨ルドサッ 
力—」「グラディウス. HrK :^ キユ 
ラ」などいろいろ浮かんでいるの 
ではないのでしようか(ちなみに 
私は「ダババ」です。ディスクシ 
ステムでリリ—スされていました 
が、わが家のディスクシステムは 
短命に終わつてしまつたので、い 
まだに遊びたい欲求 ON のまま)。 
そんな、誰でも•選べる•楽しい 


コナミも海外ではやってくれま 
す。血しぶき上げる大虐殺ゲ—ム、 
それが「ブロ)ツエクトオ—バー 
キル」。あの「ヂラッドファクト 
リ I 」を越える残忍さを見せつけ 
る狂気の一本なのです。 

大虐殺の嵐に血飛沫の 
花が眹きます 

さて、このゲームは、クオ I 夕 
ビユ—視点によるシユ—ティング 
ゲ—ムであり、「^ラッドファク 
トリ—」をナナメから見ていると 
思つてくれれば OK である。ゲ— 
ムスタイルもほぼ同じ。(才—バ 
I キルでは壁が半透明で透けて見 
えたり、キヤラの動きがなめらか 


であつたりの違いはあるものの)* 
敵と見なす相手を、擊つて擊つて 
擊ちまくる' とても単純明快なゲ 
—ムなのだ。 

そこで、おバカな私が特に注目 
したいのは倒した敵の死に方、散 
り際の部分である。 

ゲ—厶の中における敵の死に方 
といつてもいろデろあるが、「ブ 
ラッドファクトリートマト 
がはじける様にグシャと血しぶき 
をあげ、汚い床に散り広がる 。I 
方 この「プロジェクト ォ—バ丨 
キル」は、 プレイヤ—の 使う武器、 
弾の当たり具合によって敵の死に 
様にバリエ—シヨンを持たせてい 
る。頭が吹つ飛ぶ。腹がはじける。 


粉微塵になる。足が砕け散るなど。 
そしてそのどれもが、激しく血し 
ぶきをあげぅめきなが e > 死んでい 
く。壁際だったりすると、壁に血 
しぶきの花が咲く。死体が血を流 
して床に転がるのである。さらに、 
「ブラッド〜」で すら 死体に人の 
姿はなく、血オンリ—だったのに 
対し、「プロジ H ク ト〜」は死体 
がむごいかたちで残っていく。死 
体を踏めば血の足跡がつく。 ヒタ 
ヒタヒ タと音がする。この死体に 
対する作り込みが、死体の持つ 
生々 しさ やグロ さを 表現し、知ら 
ず知らずの間にプレィヤ— を 狂気 
の殺戮者にしてしまぅのである。 
また、読み込み待ちの口—ド画面。 
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榊あゆこ（さかき•あゆこ）：「インデべ」見ました！宇宙人がアツサリ負けちやったのが物足りなかったです。個 
人的には宇宙人が大勝ちする映画を10分の1くらいの予算で撮ってほしいです。 


PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

今号の小野さんに登場し 
ているグレイは、 S . M.H 
に連載しているものを使 
用しています。 

今、プレゼント用フィ 
ギュアを、制作中。そん 
な私のマイブームは、脳 
まるだし火星人の侵略映 
画「マーズアタック」。 
脳が動くなんて最高。 


ぐ殺戮、 


これがまた B 級ホラ—の才—プニ 
ングでよく見るやつで、したたる 
血が画面下にたまっていく。ボタ 
ツポタツドボボボと擬音で表現す 
るのがピツタリくる、この安直に 
してストレ—卜な表現は、このゲ 
—厶のテ—マである殺りく、流血 
がピン！とわかるおバカでナイ 
スなものである。(洋ゲ—ブラン 
ドで発売されている「ダイハ tK 
トリロジ—」。これも流血といぅ 
点でははずせないゲ彳ムである。 
また、瞬間人殺し量流血量とも 
すさまじいものである)。 

この「プロジェクトオ—バ I 


B 級ホラー映画に4 P 
通じる愛すべき1本 

キル J は、特殊工作員として敵基 
地に潜入、大虐殺するゲ—ムであ 
る。メジャ—なソフトにはない B 
級映画の持つダィナミックさ。そ 
して、作り込みの丁寧さの中に時 
折見せる馬鹿さ加減などと同じ匂 
いとでも言ぅべきものを持つこの 
ソフト。愛すべき I 本である。 

かつこいいゲ—ムに飽きたと 
き、感じたことのない刺激が欲し 
いとき、洋ゲ—に触れて見るのも 
いいかもしれない。 

PS : B 級映画と言えば、ずい 
ぶん前に TV で放映された「ビ— 
スト」これが: f た B 級心をくすぐ 
る巨大ィヵ映画で、劇場、ビデオ 
未公開だつたこともありしつかり 
録画してしまいました。 
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前々回、完結できませんでして申し訳ない。今回 こそ 
完鐘です。え一、巨大兵士の聾の大砲—って、前 
方の巨大兵士の足止めを食らわせたプレイヤ11行は、 
の目の穴ょり、乗り移りに成功。敵—では、ォッ 
サンの娘のステイールが^^類にからめとられていた。 
と、その中ょり現れた老人、なんと、オッサンの興乂ど 
んだった。§!?その時、「ジイイ」のマユにヒビが入 
つた !! : 「メカッ！ メ リイ！」 「ファ シュゥ ゥ！」 一粒 
一粒が光っている様な^#気の中から、人の女性らしき 
生き物が こちら^1： いている。 

「!!:……」プレイヤーー行が目^^くしていると、又 
しても オッ サンが口を開いた。「おっお前ええ!?……」 
「？」一行の丸い目がさらに大きく見開かれた。「お前じ 
ゃないかっ！いっいったいどぅなってる!?」。死んだハ 
ズの自分の身内が、一度に蘇ってしまったのだ。オッサ 
ンの目には、 f の顔にはまったく®口わない大粒の泪 
が浮かび、ゴーゴーと流れ出た。次に口を開いたのは、 
死んだハズのオッサンの_どんだ。 

「ニッケル、お前までどうしたのジヤ!?」ニッケルと 
はオッサンの奥さん、そう「ジイイ」の中から現れた女 
性のことらしい。「どうしたじやない ワ！ お父さん！」 


マユから現れたというフアンタジックさからは相®もで 
きない様な日萬なニッケルの台 il た。「あ&こちらの 
世界に戻るのはダメだと言われてたじやないですか!|:」 
「こちらの^一^に来れるのは、年に一度、決められた日だ 
けなんですョ！」とニッケル。「そんなこと言われても、 
ワシはどうしてもステイールと、この巨大兵士に乗りた 
かつたのジャモン H 」 と^ X どん。 

「おまけに間違つているじやあせんかつ！お父さ 
んの調整なさつていた巨大兵士はあつちですつ!|:」「何 
つ？なんとしたこと!!:」「それどころか、お父さんのあ 
けた穴から一^がたくさんハミ出て来たのですョ！もう 
つ!!:」「むうう……」。あ然としているプレイヤーー行。 
「お；一卽又ぇつ…」「あなたつ、久しい わネ！ 元気そう ネ！ 
今回のことはそういう訳なの、私はお父さん^^れ戻す 
ために別の姿となつて現れたの。！^別の姿になるのか 
はよく解らないけれど、決められた日@に、こちらの 
世界に来ると何か違う姿になるんですつて、こちら側に 
@る の ほとんどは、そうした物たちらしい わョ！ 」 

「さつ、お父さん、ステイールをはなしてつ|!:」「ステ 
イール、大きくなつたわネ!!:先に逝つたお母さん^5し 
てネ……」「さつお父さん、いつまで ® にからまつてる 


の U 想いが叶ったんだか f ういいでしよっ!!:帰^ W し 
ょう。私たちのいた所へ .：.： 」「悪かったワイ！ニッケ 
ル、連れていってくれるか……ジュニアよ……一兀気でく 
らしてくれ…：.」「さっお父さん、私の f つかんで：：：」 
「おっ_乂 いい！ ニッケルゥゥ：：：」「あなたっ、又、〈云 
うべき 日に〈云いにくるワ . さよな . ら . 」。 

そう I っと、ニッケルとボスコの輿乂どんは光の粒と 
なって準えてゆく様でした。…「おっ寶乂いい M : ニッケ 
ルウウウゥゥ .：.： 」。 i 兵士のか、パラと崩れる 
ほどのオッサンの声、その声で「ステイール」も気がつ 
いた様です。 「コホッコホッ！ パ、バアバア!!」「ステ イ 
—ルゥゥ！気がついたのかいい U 」「パパッあのネ、あ 
のネ、おじいちゃんがネ、あの ネっ！ 」「ステイールゥ、 
いいんだヨ、解ってるっ!!:」「ちがうの、あのネ、おじい 
ちゃんが コイコイっ て森の中からネ っ !!:」「解ってるヨス 
テイールゥ!!:」という訳で、今回の物語はボスコ家の親 
父どんの霧いが墨のようです。 

……一行は巨大兵士 _りて、町に戻りました。プレイ 
^も、しばらけを手伝う決心をしました。… 
…「約束のお金はまだなのケッ？〕とズラチヤ。それで 
は又 . END 。 


































とある月曜日。 

「いや〜江ノ島」と小野さんが 

ぃう。 

何やら江ノ島らしい。「今、江ノ 
島が新しい」のか？ 「江ノ島帝 
国幻想の真実とは何か全特集」な 
のか？ でもなあ、小野さん「ア 
ムロ」つて聞いてガンダムの「ア 
ムロ」思い出しちゃう人だからな 
あ。その辺ちょつと常人と違うん 
だよな。 

「ゲ—センといえば江ノ島。江 
ノ島といえばゲ—センだよ」。小 
野さんの熱弁は果てしなく続く。 

遊技場決戰 

江ノ島死闢編 

なんだか よく 分からないが、ど 


うもゲーセンなら江ノ島のよう 
だ。とにかく行つてみることにす 
る。 JR 藤沢駅から江ノ電に乗り 
換え、 I 路江ノ島へ。 

江ノ電、江ノ島駅から、洲鼻通 
りという小さな商店街を通つて江 
ノ島へ。魚料理をウリにした定食 
屋。ウィンドサ— フ ィンのボ—ド 
置き場なんかがあつて、いかにも 
海の近くといつた風情。漁師風の 
じいさんが、後ろからクラクシヨ 
ンを鳴らした車に「なあにがプ— 
だ、この野郎」と怒鳴つている。 
なんか、いい感じ。 

と ortlTcu 
ゲ—セン!? 

さて、小野さんのくれた地図に 


よればそのゲーセンはまもなく 
だ。なにやら派手な装飾扔店が通 
りの両側に並んでいる。これだ。 
こじんまりした 店構えだが、中に 
は凄いものがあるに違いない。看 
板を読む。 

「射的•スマ—トボ—ル」。 
さすが小野さん。愛するゲ—ム 
機はエレメカ。デバ—卜の屋上を 
こよなく愛する小野さんの琴線 
に、この店は触れたんだ 
ろう…。でも小野さん、 

これゲ—センじやないッ 
スよ。 

実は私、こういつた観 
光地の遊技場にはいやな 
思い出がある。とある温 
泉街の射的屋でのこと 
だ。コルクを打ち出すち 
やちな空気銃を使うとは 
いえ、射撃は射擊だ。 

「バィナップル ARM Y 」 

のジェド•豪土を師と仰 
ぐ私は、格好良く構えて 
1発擊ち「ちよつと右に 
流れるぜ」と標的の少し 
左を狙つてみたりしてい 
た。すると店のおばさん 


が r そんなカツコつけてないで、 
もっと近づけて擊つんだよ j と私 
の銃をひっぱりやがる。銃を持っ 
た右手を思いつきり伸ばし、更に 
は体をもつと乗り出せとおばさん 
はいぅ。片足でつま先立ち。俺は 
パレリ—ナかそ！^ T 銃口の10 
センチ先には標的。こんなの射擊 
じやないし、だいいち格好悪過ぎ 
る。おまけにプライドを i ? vr 取 
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マイクロデザイン出版局 


〒104東京都中央区湊2— 4- 12 MG ビル 


野さんタイムズすみません凄く眠かったんです。 


•スクウェア PS 移籍、その後 
• データで見る’96年下半期 
• ゲーム批評無責任大予想 
他、本誌 Vol . S 〜 Vol . lO までの 
内容をベスト • U ミックス 
• スクウェア幻想の真実 
•胎動… アドベンチャー 
• ゲームは誰が作つているのか 

「ひまわり地獄」特別編、ゲーム批評鑑定団など、 
特別書き下ろしページも充実 


NOW 

printing 
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ゲ^ K 評，96 


つた変なツホは、小さ過ぎて何に 
も使えなかつた。 

そして目の前の店でも似たよう 
なばあさんが暇そうに外を眺めて 
いる。よし、事ここに於いて惑わ 
ず。今日はこのばあさんと戦うの 
だ。スマ—トボ—ルでばあさんに 
挑戦。 

手強い奴 
スマ—トポール 

スマ—トボ—ルはパチンコを横 
に倒したような代物。ピンボ—ル 
型パチンコともいえる。玉の大き 
さがスマ—トボ—ルの特徴の I つ 
で、直径3センチ位の大きな玉を 
使う。さて 200 円で 50 発玉を借 
りたのだが、どこに玉を入れてい 
いのかがいきなり分からない。大 
ピンチだ。悩んだ挙げ句、結局ば 
あさんに教えて貰う。なかなかや 
るじゃないか、先手を取られたぜ。 
しかしこつちも伊達にパチンコや 
つてた訳じゃない。キャリアは長 
いし負けも莫大、人生誤りそうに 
なつたことだつてあるんだぞ。 

なるほど、あの穴に玉を入れて 
中央の役物を開き、そこに玉を入 


れればたくさん玉が出てくるんだ 
な。システムは理解した。勝負。 

コ—ン。外れ。コンコ—ン。外れ 
外れ。コンコンコ—ン、外れ外れ 
外れ。コンコンコンコ—ン、外れ 

外れ外れ外れ…。くそっ、ばあさ 
ん両替だ。再び 50 発の玉を借り全 
員突擊……全員玉砕。玉 だ、 玉 だ。 
なんだ、ばあさん。なぜ役物を開 
ける？ サ—ビスのつもりか。な 
められたものだ。しかし勝負に情 
けは禁物、こぅなったら店の賞品 
全部持って帰ってやる M 

……冬だね。風も冷たいしね。 
海が近いせいもあるね、きっと。 
結局1000円使って玉が入った 
のは2回。それもばあさんに役物 
を開けてもらっての2回。帰りに 
ばあさんにへんな人形をもらっ 
た。その時の哀れみに満ちた目は 
I 生忘れない。あと、玉を借りる 
ときにぼそっと吱いた「この子は 
ホントに下手だね」といぅ言葉も 
忘れるもんか。 

帰りに刺身定食を食べた。12 
0 0円。まずかった。買っておい 
た馬券は全部外れた。……帰り道 
は遠い。 
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は0ぎ〇いって 
勉強はキラ V でした 


編集部(以下編)：亙さんは小さ 
い頃からゲー厶とかおもちやとか 
お好きだつたんですか？ 

亙：僕、おもちやとかあまり持つ 
てなかつたんですよ。家に本しか 
なかつた。やることないんで本で 
も読もぅかな、みたいな。 


2行きました 



fvv 




前回の横井軍平氏インタビュ—が好評のため、 
連載となつた r ク UH イタ—の原体^ 
今回は「電脳1!_八|チャロン」プロデュ|サー、 
Dr ■ワタリこと亙重郎氏に語つていただいた。 


編：それは、少年少女名作全集の 
ようなものですか？ 

亙：いや、そういう子供向けの本 
なんてなかつたですよ。岩波文庫 
の青版とか 白 版とかが全巻そろつ 
ていたんで、そういうのをしよう 
がないから訳が分かんないのに読 
んでました。 わりと 物語系で子供 
たちの夢を誘うような赤版がなく 
て、こむずかしい胥とか 白と かば 


つかり(笑)。 

編：では勉強家だつたんですか？ 

亙：いや、勉強嫌いでしたから、 
全然(笑)。授業中は寝てばかり 
いたよぅな気がします。高校時代、 
三角関数とか分からなかつたです 
からね。サイン ( sin ) をシン 
とか読んじやつたりして、すつげ 
え恥ずかしかつた(笑)。前に出 
て黒板で問題を解かされたりする 
時なんかも、 X 軸と Y 軸を逆に書 
いたりなんかして、クラスの失笑 


を買つたりしてね。それで、高校 
を卒業した後、とりあえず何もす 
る気がしなかつたんで、バンドや 
つてました。 


@ぶらぶ 
フリ ■ 


ぶらぶらしていた 
フリ■夕■時代のこと 


編： バンドをやつていらつしやつ 
たんですか。 

亙：そぅです。でも当時は、音楽 
そつちのけでケンカばつかりして 
ましたね。みんな気が合わなくて 
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(笑)。僕は非常に暴れん坊だった 
んで、ライブハウスでもケンカば 
っかりで、生傷が絶えなかったで 
すね。ギタ—でアゴを殴られて、 
歯が3本ほど折れたり。他のバン 
ドとか、お客とかともケンカを。 
お客の方が、演奏を聞くよりただ 
暴れるためだけに来ていたりして 
ね。困ったもんですよ(笑)。 

編：バンドでは何の担当だったん 
ですか？ 

亙：ベ—スとキ—ボ—ドとボ—力 
ルでした。わりと何でもやってま 
したけど、ギタ—だけは自称イン 
グヴエイの生まれ変わりという男 
がブイブイ言わせていたんで、そ 
いつに任せていたんです。でも、 
生まれ変わりっていうわりには加 
山雄三のコピ—とかやってね。僕 
はイヤだったんですけど。 

編：それはお笑い？ 

亙：いや、彼は本気で大真面目で 
して。僕もしようがないからつき 
あってましたけど、嫌だった(笑)。 
編：ハードロック系のバンドだつ 
たんです か？ 

亙：ハ—ドロツクというより、な 
んでもかんでもやつてましたね。 


ハ—ドロックとか当時からしてす 
でに恥ずかしい聒じやないですか。 
そういつたことをやるのは東京人 
としての美意識に背くというか。 
編：ご出身は東京なんですか？ 
亙：そうですね。まぁ、僕は後天 
的に田舎に行つちやいましたけ 
ど。一力所に留まつてられないん 
ですよ。だから、高校卒業して2 
年ぐらい遊んでいて、バンドやつ 
たり働いたり、今でいうフリ—夕 
丨みたいなことをやつてました 
ね。広く浅く、いろんなことやつ 
てました。風呂屋さんの壁画とか、 
映画館の看板とかを描いたりして 
ましたよ。全然似てない竹下景子 
とか描いたりして(笑)。似てな 
いからヒゲはやしちやつたり 
(笑0 

編：(笑)ヒゲを描いたりして怒 
られなかつたです^'- 

亙：怒られたけど、別にいいじや 
ないですかねぇ。描いちゃつたか 
らしよう がない し。 看板描きつて 
スピ—ド勝負なんですよね。下書 
きもなくて、ぱつと描いてぱつと 
去る。 

編：バンドやったり絵を描いた 


り、何でもやっていたんですね。 

亙：まあ、生活手段としてやらざ 
るを得ないという状況でしたから 
ね。当時、いつもお金がなくて、 
しようがないから働く。でも、僕 
みたいに生活のために働いている 
のよりも、片手間でバィトをやっ 
ているような学生の方が給料が多 
いんですよ。「どういうことだ。 
俺の方が優秀なのに」と思ってで 
すね。あ、ちよつとゴーマン入つ 
てますか(笑)。橋の修理工事と 
かでも、僕は図面引きとかをやる 
んだけど、そういつた頭を使う仕 
事よりも、肉体労働の学生の方が 
給料がいいんですよ。すごい理不 
尽に感じたんだけど、そう文句を 
言うと「しよせん大学に入れなか 
つたんだよね」とか言われるわけ 
ですよ。それはそれでムカついて 
ね。で、悔しいから俺も大学に入 
ろうかなと決心しました。でも、 
三角関数すら分からない男だか 
ら、このまま受験してもヤバいだ 
ろうと。 

編：どうなされたんですか？ 

亙：その頃、本屋でバイトしてい 
たことがあつたんですけど、そこ 


で「記号論理学」とかいぅ本を見 
つけて、それがけっこぅ役に立っ 
たんですょ。記号論理を応用する 
と、物理とか数学があっさり簡単 
に解けたりしてね。物理と数学が 
完璧になれば、あとは他のものを 
ちょつと押さえとけば全然 OK じ 
やないですか。入試とか受験なん 
て、こんな「なんちやって」な世 
界なんだな—、とか思って受けた 
ら、やっぱり簡単に受かった。そ 
れでまた人生をナメてしまいまし 
た(笑)。 

編：本を読んだだけで受かるなん 
てすごいですね。 

亙：入試問題の文章を記号化する 
ことによつて整理整頓されるわけ 
で、それを再統合すると自然に答え 
が導かれます。簡単なことですよ。 




大学生速した 
アウト〒人生 


編：では、大学に入られてからは 
何を？ 

亙：人類学専攻でした。人類学と 
いつても文系じゃなくて、生態学 
とかいぅ感じで動物を追つかけて 
野山を駆け巡つていました。あち 
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こちをぶらぶらするのが趣味かつ 
研究、みたいな。 

編：真面目だったんですね。 

亙：いや全然(笑)。大学なんて 
行っても面白くなくて。で、自然 
の流れというか勝負事が好きなん 
で、ギャンブル関係にハマって… 
…アウトロ—な話になるからヤバ 
いかな。 

編：ぜひ聞かせて下さい(笑)。 

亙：大丈夫かなあ。まあ、あちこ 
ちブラブラしながら、昼は競馬で 
夜はパクチみたいな生活をしてい 
たんですよ。そしたら何か知らな 
いけど勝ちが続いて、お金がたま 
っちゃったんです。すると突然、 
旅がしたくなった。どうせ行くん 
だったらガツンと遠い南にでも行 
こうと 思いまして、才—ストラリ 
アに行ったんですよ。才—ストラ 
リアは暖かくて食べ物がおいしい 
んで気に入って、そこを拠点にィ 
ン ドネ シアとか環太平洋地帯を飛 
び回ってましたね。 

編：楽しそうですね。 

亙：楽しくなんかないですよ。何 
度死にそうになつたことか(笑)。 
編：海外で働くのって大変じやな 


かったですか？ 1 

亙：いや、僕、働くの嫌いだから 
働きませんでした。 

編：ではやはりギャンブルで…。 
亙：そうですね。一日で30万ドル 
稼いだと思ったら、それが j 晚で 
なくなったり、20ドルで一週間食 
いつないだり。普通の人だったら 
持たないんじやないかな。普通の 
人は心の安らぎとか求めるけど、 
僕はそんなもんなくても大丈夫な 
人間なんで。でもある時、かなりヤ 
パいトラブルが起きちやいまして。 
編：それは？ 

亙：かなりヤバイんで、さすがに 
話せません。勘弁して下さい(笑)。 
で、そういう目に会ってさすがに 
「このままじやいけない。俺もず 
いぶんひどいことをしてきた。こ 
こら辺で隠居しよう」と思いまし 
て、今度はアラスカに旅立ったん 
です。 

編：すさまじい生き様ですね 
(笑0 

Is に入ったのは 
j ほ&は S なんです 

編：海外にはどれぐらいいられた 


んで すか.？ 

亙：う—ん、どれぐらいいたのか 
なあ。あまり覚えてない。アラス 
力とか、時間の感覚とかなくなつ 
ちゃいますからね。海外生活も長 
くなつて、ある日「たまには日本 
にでも帰るか」と思い立つて、日 
本に帰り、またうだうだ暮らして 
いました。その時、ほんのはずみ 
でセガに入つたと。 

編：はずみ、ですか。 

亙：そうですね。近くに大井競馬 
場があるじゃないですか。だから、 
競馬の帰りにちょつと面接でもし 
てみようかなあと思つて、受けて 
みたという(笑)。だから競馬新聞 
片手にセガにやつてきたんです。 
編：面白いですね。 

亙：当時セガには簡単に入れたん 
ですよ。言つていいのかな(笑)。 
セガに入るまで、ゲ—ムとかまつ 
たく触つてませんでしたからね。 
ゲ—センも、たまに待ち合わせで 
行くぐらいでしたよ。ゲ—ムつて 
面白いんだなと思つてやり始めた 
のが、海外から日本に帰つてきた 
時、ちようどゲ I センでシュ I テ 
イングが全盛だった，88年ぐらい 


ですかね。「グラディウス I 」と 
か「タツジン」とかやってみて、 
結構いいかも、とか思って。その 
頃には古くなってた 「RITYP 
E 」 とか、とてもイカしてたんで 
良くやってました。アイテム取る 
とフォ—スが後ろから くる じやな 
いですか。そしたら、敵が後ろか 
ら来たのかと思っちゃって、すげ 
ぇびびりました。こっちが擊てば 
擊つほど、ヤツも弾を擊ってきて、 
しかも寄ってくるし(笑)。 

編：(笑)。 

亙：やり始めの頃は 「RITYP 
E 」 の|面の最初のゲ—卜に入れ 
ませんでしたからね。でも段々う 
まくな ってく るもんで「グラ I 」 
はけっこう行きましたよ。最終面 
のカニのところでみんな死んでい 
るんだけど、そこに出て くる ダッ 
力—が画面の端に行くと弾を擊た 
ないので、一番前に行くと簡単に 
避けられるんですよ。確か「チヤ 
ンチヤン避け」とか言ったと思う 
んです けど、 それができると8周 
だろうが12周だろうが簡単に行け 
るんですよ。僕、それの発見者の 
つもりでいたんですけど、実はボ 
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亙重郎（わたり • じゅうろう） 

セガ.エンタープライゼス第3 AM 研究開発部所属。「電脳戦機バーチャロ 
ン」プロデューサー。高校卒業後バンド活動に没頭。2年後、気が変わっ 
て大学へ進学するも1遇間で飽きてしまい、以後ギャンブルに専念。放浪 
がてら全国の競馬場を巡り、調子に乗ってオーストラリアにまで足を伸ば 
す。彼の地では結構面白おかしい生活を送っていたらしい。しかし、突如 
としてアラスカに隠居、ここで一生を終えようと決意。…のはずが、何年 
目かの春に気まぐれで帰国、セガに入社。暫くうだうだしていたものの、 
「そろそろ」ということでバーチャロンの企画を立案。だが非常にリスキー 
なプロジェクトだったので、たちまち危機（台湾追放）に陥る。まあ、と 
りあえず踏ん張ったので、無事リリース。おかげさまで好評。有り難う。 
現在は、次作（バーチャロン 2) の制作に追われて超多忙。乞うご期待。 
東大理学部卒。人類学専攻。 












もはやおなじみとなった「バーチヤロン」のテムジン。 


亙重郎氏代表作 

r 電脳戰機バーチヤロン j 

昨年11月にセガサターン版も発売された、 3D ロボッ 
卜対戦アクションゲーム。人対人が主流の対戦格闘ゲ 
—ムの中で、シューティング要素を含んだロボ対ロボ 
のバトルが新鮮。ゲームバランスが良く、いまなお高 
いインカムを誇っている。 

気になる続編の方は、新基板モデル3にて銳意制作 
中とのこと。発売が待たれるところだ。 


んだこれは！」とか思つて、将来 
に不安を感じました(笑)。「ゲ— 
厶つて本当に面白いのか？」つて 
真剣に悩みましたよ。 




鬵、ゲ—ム釋に 

水が合っていると思う 


編：本当に面白い人生ですね。 

亙：強引ですよね。気合い一発と 
いうか。普段はダラダラしてるん 
ですけど、ここで決めとかないと 
ヤバいという時は気合いを入れ 
る。あとは寝てる(笑)。 


編：それは今のゲー厶作りでもそ 
んな感じなんですか？ 

亙：そうですね。そうですねって 
威張ることでもないですけど 
(笑)。ゲ—ム作りって農作業に似 
ているんですょね。基板を作って 
ソフトを 仕込むのが、畑を耕して' 
種を蒔いて、手入れして、最後に 
取り入れて市場に出すっていう流 
れそのままで。でも、たまに「こ 
んな単調な毎日でいいのか」って 
思つたりしますけど。なんかひど 
いこと言つてますね。こんなダメ 
な人間が会社にいてもいいのかな 
つて気もしますが。 

編：セガにはもう5、6年ぐらい 
勤められているんですね。 

亙：それぐらいになりますかね。 
編：亙さんが一力所に6年も定住 
するのは珍しいのでは？ 

亙：ぁっ、言われてみれば長いで 
すねぇ。ひょっとすると、この会 
社の水が合ってるのかも知れませ 
んね。 

編：本日はお忙しいところ、あり 
がとうございました。 

(聞き手/斎藤•構成/斎藤•松井) 


ピユラ—な技だつたことを知つて 
がつかりしたよぅな。あと、「夕 
ツジン」も1000万点は行きま 
した。 

編：家庭用では遊ばれなかつたん 
I ですか？ 

亙：家庭用ゲ—ム機に触つたの 
は、セガに入る半年くらい前でし 
一たね。今度勤める会社が作つてい 
るからつて、メガドライブ買つた 
つスよ。最初に手にしたメガドラ 
ソフトが「サンダ—ブレ—ド」だ 
つたんですけど、やつてみて「な 
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テレビゲ—ム制作は様々な矛盾との戦いです。しかし、そこには広く様々な意味が込められています。 


ク UHV ティブとは 
言矛盾との戦い 


テレビゲー厶の新しい仕組みを 
思いついたとして、それを実際に 
制作していくには、ゲー厶デザイ 
ナーとして、数々の問題と戦って 
いかなければなりません。^^回は、 
そういう話をしましよう。 

ある対象(書籍や映画、テレビ 
ゲー厶)を見たときに、人が心か 
ら「面白い」と感じるのは、その 
アイディアが突飛であったり、あ 
るいは形状が変わったりしている 
からです。何の出来事も起こらな 
い日常は、退屈であり特に面白く 
はない。感動には、日常に対して 
普通とはいえない事件が入つてい 


る。人間は、刺激のない平坦な日 
常から離れて、「矛盾する要素」 
を発見したいのです。それは、相 
対的な感情なのです。 

しかしながら、良く考えてみれ 
ば、新しいアイディアが風変わり 
であるほど、ゲー厶の普遍性は反 
対に失われていく気がします。 

一般に、斬新さと普遍性は、矛 
盾す るよぅ に 感じる のです。だか 
ら、変わつているだけでなく、広 
い間口を併せ持つている作品とい 
ぅのは、それだけで矛盾した構造 
を持つていることになる。世の中 
に「名作」と呼ばれる作品が生ま 
れにくいのは、クリエ イテ イブが、 
こうした自己矛盾の中で戦い作ら 
れていくせいではないかと思って 


いるのです。カルトとか早すぎた 
傑作と呼ばれるものと戦いながら 
{元成させなければなりません。 

環境やルールにおける数々の 
「矛盾」を一つずつ解決していく 
作業が、プログラムという技術で 
行われるのが、テレビゲー厶の制 
作というものです。 

ところが、プログラマーという 
職種では、この「矛盾」が嫌いな 
人が多いものです。コンピユータ 
のプログラムは、構成に少しでも 
隙や不具合があると、たちどころ 
にバグを発生させ、動作すらしな 
くなります。そのために、ゲー厶 
の企画者が「面白いアイディアを 
たくさん考えたから、ああしてこ 
うしてプログラムしてくれ」と言 


つたとしても、わずかでも曖昧で 
あつたり怪しい指示があれば、 
「それは無理です。それだけやる 
と、キヤラクタ^~が1000種類 
くらい必要でメモリには256種 
類しか入らないから仕様に矛盾し 
ます」なんて切り返されたりする。 
プログラムを強く意識しながらテ 
レビ ゲー厶 を制作していると、な 


おさら「矛盾」がキーワードにな 


るわけです。 

「ポケモン」制作でも、当初か 
ら「携帯性の高いゲー厶ボーィな 
んだから、いつでもゲ^~厶をセー 
ブできた方が良いよね」なんて言 
いながら作ってたわけですが、プ 
ログラマーは「では HP がなくな 
る直前にセーブしてしまぅと、永 



















を持つているでしょう。それでも 
無から感動や興奮を作り出す、こ 
の仕事はこのうえなく満足感のあ 
る仕事です。 

昨年の僕は、良いタイミングで 
「ポケモン」を発売でき、業界的 
にはゲー厶ボーイ再興の年に なつ 
たと思います。携帯機のゲー厶ボ 
—イは、従来の家庭用ゲー厶機と 
は別に進化していく独自のメディ 
アだと捉えています。だとしたら 
スーパーゲー厶ボーイのように、 
あらためて家庭用ゲー厶と携帯ゲ 
—厶の融合も考えて良いと思いま 
す。あと、通信ネット ワー クゲ'~ 
厶も、新しいゲー厶性の宝庫とし 
て、一層発展していくはずです。 
「ドゥーム」 や「ポケモン」 など、 
その成功サンプルも揃いつつあり 
ます。僕は、自己矛盾と うまく 戦 
いながら、今後も新天地の開拓を 
目指したいと思つています。 


久に死んでは生き返ることを繰り 
返す、無限ループに陥る危険性も 
出てくる」と、すぐに気が付く。 
普通の RPG では、あらかじめセ 
1ブポィントの位置を決めておく 
ことで、こぅした矛盾する状況を 
回避しているわけです。「ボケモ 
ン」の場合は、矛盾を回避するた 
めに、 HP が〇になると目の前が 
真つ暗になり、自分の家に戻るよ 
ぅにしたのですが、そこに至るま 
では様々な議論を繰り返しまし 
た。 

ですから、 よりエレガントな ゲ 
—厶に仕上げるためには、手間をか 
ける ことを恐れずに、納得の行くま 


警しくない会社を 

羞いかに維持していくか 

このようにゲーム作りには「研 
究開発」という言葉が持っている、 
発見したり、実験で見えてくる事 
実が必要不可欠だと思います。多 
くのゲームメーカーで、ゲ^~厶制 
作部門を研究開発部 ( R & D ) と 
呼びますが、それは一般的な企業 
のィメージと矛盾する要素をはら 
んでいることを伺わせています。 

ゲー厶会社では、企業らしくな 
い会社を、いかに維持していくか。 
ここがキ^—ポィントになつている 
と思っています。僕も、ゲ ー厶フ 
リークという会社を、もっと大き 
く育てたいと願っています。つま 
り、これからも良いゲー厶を作り 
続けて、それに見合った良い評価 
を受けて大きな利益を上げてい 
く。その結果、会社は一段ずつ成 
長して、 より 会社らしくなってい 
くで しよう。 それは、まるで鏡あ 
わせのように増殖していく「矛盾 
潰し」を繰り返していく大変な世 
界と言えますが、クリエイテ イブ 
の世界はどこも似たような M しさ 


でアイディアを詰めていくことで 
す。最初からレベルの高いゲー厶 
を作るつもりであれば、本番のスケ 
ジユールが来る前に、できるだけゲ 
—厶仕様の小さい実験を繰り返し 
ておき矛盾点が膨らみすぎないよ 
うにすると良いでしよう。 

例えば、僕のところでも、「ポケ 
モン」の研究開発の一環として、 
3 D のポリゴンモデルで「リザー 
ドン」のようなキヤ ラクタ ーを作 
つたり します。 3 D キヤ ラクタ ー 
を戦闘画面上でぐるぐる回してみ 
たり、火を吐くようなエフエクト 
を入れて操作実験をしているので 
す。そうした作業を通過してみて、 
CG モデルでリアルにしすぎると、 
逆にポケモンの世界から離れて、リ 
アリ ティが 失われていく印象も見 
えてくるのです。その結果、無理 
に立体的にこだわらないで、仕組み 
の面白さが透けて見えるような世 
界を掴むことができるでしよう。 
仕組みとして、 トレー ディングし 
たり、コレクション できる方向で 
詰めていく方が、もっと夢も広がる 
でしょうし、6400の特性を生か 
すこともできそうです。 











マリオン様で敵機を粉碎！めざせ「ガンバード2」！? 



前作の「戦国エース」ではキヤ 
ラクタ—が戦闘機に乗つていた。 
しかし今回はキヤラが生身で飛ん 
で闘ぅため、常に御姿を拝見でき 
るのが感情移入しやすげで大吉。 
各キヤラの攻擊方法も多彩で豊富。 
敵キヤラの和洋折衷なデザインも 
秀逸だ。彩京のキヤラクタ — ST 
G 、 ここに極まれり—•女性キヤラ 
が巨乳なのも殊にサイキヨ—流で 
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南敏久 

Ri 日 〇キャロ ット 1 そ 

あ、皆さん、あけましておめで 
とうご ざいます。いや一春ですね。 
いや、世間的にはまだ冬なんです 
けど、個人的には春なのです。非 
常に春なのです。そう、私南サン 
は今、「恋」をしているのです。と 
いっても CRT に妖しく浮かぶ電 
脳美少女とか冷たいボディの少女 
人形じやないですよ。ちやんと暖 
かくて柔らかい生身の女性です。 
最近は寝ても覚めても彼女のこと 
ばかり。そんな訳で今回の南サン、 
いつもの「凌辱」とか「調教」と 
いった方面に心が向かいません。 
そこで今回はいつもより明るめな 
「pi ao キヤロットへ ようこ 
そ！」 を紹介し ようと 思います 
(少し古いゲ—ムでゴメンネ)。 

さてこのゲ—ムの舞台は 「pi 
aocar r 〇 t 」なるフアミレ 
ス。主人公はここで夏休みの間バ 


良い塩梅。 

最初に使えるキヤラクタ—は五 
人だが、隠しキヤラとして「戦国 
エ|ス」の御大アインと「ガンバ 
I ド」のマリオン様 (最高！) が 
登場。この隠しキヤラニ人が実に 
魅力的なので、スタンダ—ドキヤ 
ラに居ても良かつたのでは？その 
場合の隠しキヤラは、もちろん 
「スト ライカ— ズ」の戦闘機で御の 
字(無茶？)。 

気軽に遊ぶも良し、好みのキヤ 
ラで楽しむも良し、自己の限界に 
チヤレンジするのも良し。様々な 
プレイスタイルを許容する、波を 
砕く岩のよぅな僕の母親〜みたい 
な御親切ソフト(なんだそれ)の 
「戦国ブレ—ド」。シユ—テイング 
初心者への教則本かつプロパガン 
ダに成り得る本作品をプレイして、 
君も上昇志向の特 A 級シユ—夕— 
に特進！御身の御健勝を御祈りす 
るで候！ 


平和島ミチロウ(へいわじま•みちろう) 
1972年生まれ。ミネラルウオ—夕 I 好きの健 
康第 I フリ—ライタ—。 , 96 年個人的べストシュ— 
テイングは「テインクルスタ—スプライツ」 (A 
DK) だつ！(次号で取り上げたい)。 


さて、今回の御供え物は、最強 
? のシユ—ティングメ—力—彩京の 
# |戦国ブレ—ド」だぜ御同輩！縦 
ノユ—を作り続けてきた彩京が世 
1%?ぅ、初の横シユ I 。とはいえ、 
的なノリと雰囲気は今までの 
縦シユ—そのままなので御心 
之介だ！ 

避けて撃つ' 溜めて擊つ'壊し 
^.力—ン、ボンパ—ボカ— ン！ 
……〇て感じの御意見無用な爽快 
感命の作りは、正に STG の口 — 
卩•キング。無尽蔵に降り 
かいくぐり、敵メカを 
ジェネシスじゃなぃ 
1 V # ノシスいやちがぅカタルシス 

Q 無条件に御機嫌だ！敵の攻擊パ 
1-ンが単 sfl 」 つたりするけど、 
の圧倒的な爽快感の前には瑣末 
過ぎぬ！ケレンのない威 
羚たる作風が、己のシユ—夕— 
さぶる最大要因なのである。 


0 

シ 


南敏久（みなみとしひさ）……兵庫県の大野くん、千葉県の小松くん、「プロデュース」の情報あ 
りがとう！！ 2人にはゲーム批評未公認の⑬グッズをプレゼント。気長に待っててね。 
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ィトを続け、最終日に意中の女性 
に告白します(大抵その前に I 発 
キめちまいますが)。ファミレスと 
いえば制服、といぅことでこのゲ 
—ム内には三種類の制服が登場。 
その中から好みのものを選べるの 
ですが、エロシ—ンの大部分が口 
マンチックに素っ裸なのでこのシ 
ステムも今一つ空回り(やっぱ着 
せたまま後ろから……とかやりた 
いジャン—.)。で、このゲ—ム、ゲ 
丨ム中にやることはそんなに多く 
ないので結構気楽に遊べるのです 
が、それでも告白に失敗するとコ 
スプレマニアの妹が来て明るく慰 
めてくれます。これがまたゥザつ 
たくて本当にもぅ妹って奴は(涙)。 
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バソコンゲ—ムは 
アダルト分野あってこその… 

一昨年に始まつた一大パソコン 
ブー厶、 WIN95 の大波は記憶に 
新しい。しかし、ゲー厶マシンと 
してパソコンとコンシユーマ機を 
天秤にかけたとき、「総合的に見 
て後者に軍配が上がる」といつて 


異論のぁる人は少ないはずだ。 

「でもやっぱり、パソコン、で 
きればキユーハチでなくちゃダメ 
なんだ！」 

というユーザーも、なかにはい 
るだろう。「ごもつとも」とつい 
力強くうなずいてしまった読者の 
何割かは、間違いなく美少女ゲー 
厶ユ~ザーだとお見受けするが… 


いかがだろぅか？ 

たしかにアダルトゲー厶、中で 
もアニメチックな美少女ゲームと 
呼ばれるジャンルはパソコン、と 
りわけ PCI98 シリーズの独壇場だ 
つた。極言するならパソコンゲー 
厶すなわち美少女ゲー厶である。 
ある流通関係者によれば「販売店 
のパソコンゲー厶売場の7割以上 


はアダルト、その主流は美少女ゲ 

1厶」というほど。コンシユーマ 

機における表現の規制の厳しさも 
加わつて、長年 H ゲー厶なら98と 
いう常識ができてきたわけだが、 
ここにきてようやく「美少女= 98 」 
という図式は崩れることになる。 
美少女ゲー厶分野にも WIN 化シ 
フトの潮流がやつてきたわけだ。 












メーカー：へキサ/機種： WIN / 価格：¥5,800 
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ところが、発売のアナウンスが各 
方面に流れたにもかかわらず、一 
向に店頭に並ばなかった。一旦は 
流通に乗りかけたが、「諸般の事 
情」で通常発売が先送りされたら 
しい。 

製品自体に欠陥があったのか。 
f 描写 j に問題があったのか。 

編集部ではへキサより「女神降 
臨」を通販で購入。その内容はア 
ダルト性が希薄で、一般作と言っ 
ていい内容だった。 

だが、その後流れる噂を頼りに、 
「女神降臨」とへキサがたどった 
足跡を追いかけていくうちに、容 
易には理解しがたい『美少女ゲー 
厶をとりまく現状』が浮き彫りに 
されてきた。 

現在「女神降臨」は通信販売が 
主な販路で、一般のショップでは、 
ほぼ買う ことは できない。一時、 
流通業者を通さず、メーカーから 
ショップへの直卸という形で小規 
摸な店頭販売も試みられたが、あ 
る方面からの f 圧力 J で数少ない 
販路も断たれてしまつた。 

これは 一体、 どういうことなの 
だろうか？ 


「女神降臨」の発売は 
まだなんですか？ 

阳年に w I N 3.1 が発売されても、 
相変わらず98を中心とした Ms — 
DOS での開発が主流をなしてき 
た美少女ゲーム業界。その理由に 
は、ユーザーの「過去の遺産」へ 
の対応、また WI N 3.1自体がそれ 
ほどホビーユースで浸透しなかつ 
たことがあるだろう。だが、その 
一方で、メーカーの苦しい実情も 


見逃せない。美少女ゲー厶業界を 
支えているのは、その大半が社員 
が10人程度の小さな会社。早い話、 
早期に WIN に移行する体力に乏 
しい メーカーも 多かつたのだ。 

しかし安穏としていられたのも 
ごく最近まで。 W I N95 旋風に伴 
ぅ一大パソコンブー厶と、それに 
伴う初心者ユーザーの急激な増 
加。フルカラーや 256 色対応の 
グラフィック、動画や音声の取り 
込みも当たり前になつてきた。そ 


の一方で、 コン シユーマ機の スぺ 
ックも飛躍的に上昇しており、動 
画、音声を多用したゲー厶が主流 
になつている。それに伴い、美少 
女ゲーム業界も胃12化を余儀な 
くされてきた。事実、昨年あたり 
から美少女ゲームの WIN シフト 
は急速に進み、年末商戦に至って 
はタイトル数も売り上げも完全に 
D 〇 S 作品を抜くに至っている。 

そぅした流れの中で、と ある 一 
般ソフトが発売を目前に控えてい 
た。昨年の8月のことだ。 

タイトルは「女神降臨」。 
新興ソフトメーカー•ヘキ 
サが設立第一弾として作っ 
た WIN 用壁紙&アクセサ 
リー集である。本作のテー 
マは「女神」。5人のイラス 
トレーターによる競作で、 
声優の丹下桜による音声デ 
1夕、またアイコン集など 
も多数収録されている。美 
少女ゲ I 厶専門誌にも記事 
として取り上げられ、イラ 
ストレーターの名前を知る 
一部ユーザーなど、発売を 
心待ちにしていたと聞く。 
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へキサ制作の WIN 用壁紙 & アクセサリ—集「女神降臨」はなせ一般のショップ 
に置かれなかつたのか？完成から発売に至るまでの道のりを追ぅ。 


誰もが問題なしと見込んだ 
ソフトがはまり込んだワナ 

ゲー厶業界で働く人たちは一様 
に「業界は狭い」といぅ。数人レ 
ベルのメーカーが寄り集まる美少 
女ゲー厶業界なら、その r 狭さ j 
も推して知るべし、である。 

よつて噂の伝播も早い。. 

編集部は当事者にたどり着く前 
に、かなりの情報を収集すること 
ができたが、断片的な話を総合す 
ると以下のよぅになる。 

へキサはもともと年齢制限を必 
要とするソフトを制作する予定は 
なく、完全に一般作として「女神 
降臨」を制作。その後大手流通の 
ソフトバンク、ヴューズ両 社に流 
通業務を依頼した。 


一度は両社から注文書を FAX 
にて受け取つたへキサだが、「女 
神降臨」のグラフィック内容を確 
認するためにサンプルを見せてほ 
しいとの連絡を受ける。その後、 
サンプルを確認したソフトバンク 
から「裸体が描かれたイラストを 
削除するか、 コン ピユ ータ ソフト 
ゥヱァ倫理機構(以下、ソフ倫) 
に加盟し審査を受けるか」といぅ 
二者択一を迫られる。一方、ヴユ 
1ズからは「『女神降臨』の内容 
からすればソフ倫審査の対象外」 
と回答を受けていた。ちなみにソ 
フトバンク、ヴユ I ズはともにソ 
フ倫の流通顧問会社である。 

へキサはソフトバンクに対して、 
ヴューズの見解を伝えるが、なお 
も前回の条件をクリアしない以上 


は販売に協力できないと言明。 

一度はソフ倫加盟を選択するか 
に見えたへキサだが、加盟•審査 
にかかる タイム ロスを理由に断 
念。もともと要求自体に正当性が 
乏しいぅえ、雑誌で イラスト 等が 
紹介され ていた ことや、イラスト 
レーターの作家性の尊重などの理 
由から、 CG 削除といぅ手段をあ 
きらめ、ソフトバンクにその意思 
を伝える。後日、同社から「女神 
降臨」約千本の発注を白紙撤回す 
る旨を伝達される。 

ところが、今度は頼みとするヴ 
ユ ー ズから 「ソフ 倫顧問会社の ソ 
フト バンクが扱えないと判断した 
ソフトを、 同じ顧問会社である当 
社が扱うのはいかがなものか」と 
いつた内容の連絡が入る。これに 


ょりゥューズ受注分の約千本も宙 
に浮く形となつた。 

結局、ソフ倫加盟という選択肢 
しか残されていなかつたへキサは 
改めて手続きを行うことになる。 
しかし、販売に至る障害はこれだ 
けで終わらなかつた……。 

突然降ってわいた 
r 著作権侵害」問題 

加盟手続きを終了したへキサの 
元へ、ソフ倫事務局から「提出さ 
れたヴューズの推薦状が無効にな 
った」と通知があった。寝耳に水 
のへキサがヴユーズに確認したと 
ころ「当社から取り下げたわけで 
はないが、へキサに著作権侵害の 
噂が流れている」と返答。ソフ倫 
の加入規定に「著作権で争ってい 
る メーヵー のソフトは加盟できな 
い」 という 項目があるため、顧問 
会社のヴューズとしては手が出せ 
ない という ことらしい。「著作権 
問題はない」と主張するへキサは、 
ソフ倫に具体的内容の提示を求め 
るが、「ソフ倫役員会社のどこか 
がそう主張している」 という 回答 
を引き出すのみであった。 













美少女グー厶業界 


の一致す ると ころであつた。 

ディーォーは、「妖獣戦記」シ 
リーズなどを筆頭に、ユーザーに 
人気の高い美少女 ゲー厶メーヵ 
1。この ディーオー、及びパンサ 
1ソフトゥェアの 代表取締役社長 
が佐藤健次氏。同社は監事として 
ソフ 倫の運営にも関与している。 
そして ソフ倫 内部で 「へ キサに著 
作権問題あり」と発言し、販売代 
行契約の際「へキサ社員に背任行 


為の過去あり」と主張したのが、 
ディーオーであり、佐藤氏だった。 
実は、このディーオーから独立し 
たメンバーが興した会社がへキサ 
である。へキサ代表取締役社長の 
福岡英明氏に、会社設立の経緯や 
一連の流れ、また佐藤氏の関与に 
ついて聞いたところ、「否定はし 
ない」との回答を得た。 

もともとへキサの 一部 スタッフ 
と パン サ ー ソフトとの 間には、退 


ドには、関係者を納得させるだけ 
の力が あった。 事実、関係者の多 
くが「著作権ぅんぬんといわれた 
ら、当事者同士で解決するのを待 
つしかない」と口を揃える。 

「女神降臨」発表アナゥンスが 
あった段階で受注を決め、後にへ 
キサと直取引した秋葉原•メッセ 
サンオーの大川氏は、 

「こちら も大々的にお手伝いし 
よぅとして いただけに残念です。 
直販の件では『某社 J との 話し合 
いの中で流れたんですよ」と語る。 
実はこの『某社』が一連の流れで 
大きな役割を果たしていた ことが 
後に判明するのだ。 

ディ—才—の関与と 
ソフ碎が出した0|4较 

誰もがノーマークと判断してい 
た「女神降臨」の倫理審査、ソフ 
倫加入妨害、突然浮上した「著作 
権問題」「背任行為」、そして背後 
で動いていた『某社』の存在。 

なにやら ミステリ ーじみた展開 
だが、先に種明かしをしてみよう。 
各方面へ取材したところ『某 
社 j =デイーオーというのが衆目 


その後、ソフ倫加盟のメーヵー 
に販売を代行してもらう案も浮上 
したが、今度は「へキサ社員が旧 
会社在職中に背任行為を働いた」 
との噂が流れ、契約に到らず。 

ここで完全に「女神降臨」の一 
般流通は暗礁に乗り上げた。 

以上が関係者から聞いた話の大 
まかな流れだが、事実か否かを判 
断するには当事者の話を聞かねば 
なるまい。 

まずは「女神降臨」一般流通の 
ゴー サィンを 出し、一度はへキサ 
の推薦会社となつたヴューズ。へ 
キサとの直接の窓口となつた東京 
営業所所長•上村氏の回答である。 

「『女神降臨』の内容自体は問 
題がありませんでした。年齢規制 
のない一般作か、一部の裸体シー 
ンを考慮しても、15歳未満販売 禁 
止の R 指定がせいぜいといつたと 
ころです。 ソフ 倫とへキサの対立 
という見方は筋違い。ポィントは 
やはり著作権問題にあると思いま 
す。この問題が クリア されない限 
り、流通としては手が出せないと 
いうのが正直なところです」 

「著作権問題」というキーヮ I 


团 







(注 1) :福岡氏の実父、福岡宗也氏は弁護士で新進党代讀士。だが、本人 
にソフ倫の回答内容について確認したところ「辜実無根」との回答を得た。 
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職金の不払いを巡る問題があっ 
た。パンサ ー ソフト側は解雇、ス 
タッフは自主退社と話し合いは平 
行線。そのためスタッフが個人で 
裁判所を通じて退職金請求の勧告 
を依頼したところ、パンサーソフ 
卜が異議申し立てを行った。在職 
中にデータを持ち出した為の解 
雇、またへキサから発売予定の 
「女神降臨」にも、在職中に描い 
た原画が一部使用されているとい 
ぅのがその理由である。 

だが、証拠として裁判所に提出 
された書類とは、ゲー厶雑誌に掲 
載された「女神降臨」のイラスト 
のみだった。証拠不備でスタッフ 
側の勝訴が予感された裁判だった 
が、退職金よりも裁判費用の方が 
高額になることが予想され、スタ 
ッフは裁判の取り下げを決意。そ 
して、このスタッフはパンサーソ 
フト在籍中に、ディーオーでソフ 
卜のグラフィック作成にもかかわ 
っていた。これが編集部が調べた 
範囲での、現在も尾を引いている 
「著作権問題」の真相だ。 

へキサ側顧問弁護士竹澤哲夫氏 
は「問題となつているイラストは 


へキサ設立後に描かれた物で、著 
作権侵害の事実はなく、ディーオ 
1側に侵害を証明するものもない。 
また背任行為に関しても、へキサ 
社の発起人はみなディーオー退社 
後に会社を設立しており、他に個 
人的な小額の出資があったとして 
も、商取引の妨害行為を正当化す 
る理由としては認められない」と 
佐藤氏の主張に真っ向から対立。 

前述のとおり、関係者たちは一 
様に「著作権問題は当事者同士の 
こと」といぅ姿勢をとつているが、 
かたやソフ倫の役員会社、かたや 
加入を希望する新興メーカー、ど 
ちらの立場がより強いかは火を見 
るよりも明らかだ。 

福岡氏らがソフ倫加入を断念し 
たある日、佐藤氏から電話があっ 
た。日く、「今回の問題に関して 
は周囲が勝手にやったこと。事態 
を収拾するために販売代理の契約 
を結びたい」。最初に提示された 
条件が「中間マージンはとらない。. 
通販及びパソコンゲー厶以外の事 
業に関してはノータッチ」と！：う 
常識的な内容だったため、へキサ 
は販売代理契約締結を決意。とこ 


ろが後日提示された契約書には 
「ディーォーにソフト買取の義務 
はなく、へキサからの契約解除が 
できない」といった一方的な内容 
が盛り込まれていた。へキサは契 
約内容の変更を求めるが聞き入れ 
られず、結局、物別れに終わる。 

一連の真相についてディーォー 
に問い合わせると「年末で立て込 
んでいて回答する時間がない」と 
語るのみであった(取材依頼は12 
月半ば前後に行った)。ソフ倫に 
対する取材依頼でも、「年末で役 
員理事のスヶジュール調整がつか 
ない。」と槪ね似たょうな対応で 
あった。 

当事者への取材が思うょうに進 
まなかった我々は、次に、ある業 
界関係者に F A X で質問状を送り、" 
返事を待つことにしたのだが…。 

こと^^仰々しく書くつもりも 
ないが、ここで意外な展開を見る。 

「匿名の文書取材 ！ i なら応じる」 
とのことで送付した質問状が、そ 
つくりソフ倫に渡つていた。さら 
にソフ倫はその質問に回答を添付 
したものを、1:ゲ1厶批評』以外 
0関係各社(ダーカ— —美少女ゲ 


—厶専門誌等)にリリースしてい 
たのだ。 

本来なら「知らぬは取材者ばか 
りなり」の状況だったに違いない 
が、我々は運良く (？) その回答 
状の入手に成功した。 

左ぺージのコピーを見ていただ 
きたい。ソフ倫の運営及びディー 
オーとへキサの問題に関する項目 
に対する回答がなされていた。そ 
こには「福岡氏の実父の職業#1 
18 禁ソフトを作るというのは問 
題」(注 1) という理由でへキサ 
がソフ倫加盟を启ら截ね l >1 f !5 たこ 
と、また現在は流通会社 RSK を 
通じて、全国流通が正常に行われ 
ていると記されているちいわば、 
「業界関係者の皆様、事実はこれ U 
です」といつたところだろうか。、、' 

公正取引委員会への 
事実調査依頼の動き 

さて、これまでの全証言を踏ま 
ぇだうぇで、：一方の当事者4キサ 
のコメントを紹介してみたい。取 
材した昨年12月の時点で、前出の 
竹澤弁護士が取材窓口になってい 
ることをお断りしておく。 






コンビュータソフトウ x7JMUWi 

•M 漏并道子 

择赛黌社篇々ご清律のことお審び申し上げ金す • 每貭嬝__の潘動に輅 M のご支援、ご 
KJt を■り爆く WL 申し上げます • 

さて、広株式会社マイクロハウス社グループ梅式金社マイクロヂザイン社刊行の 
「ゲーム ttVPj 諺からの OUT 依顔を暹日12月12日に幽檐 _tt 受け t した • 

しかし、隼来の一番押し迫つた畔期ということもありまして珊事（ソフトメーカー）が觐 
H に応じることは不坩饞となりお蹐りいたしました • 

そうしましところ1 2fl20 B になりましてソフトメーカーの一 »#lt に対して綠式橐 
杜マイクロヂサイン社より「御寶■用鼸」という FAX が逢られたようです* 

その FAXt 譁見しましたところ、文中 _IM としましてはい#さか事実事寅の通 
曲があるように感じられました • 

つ t ましては事実だけをここにお伝え象した< ご連絡申し上げた次第です • 


(3) 鑲 4DI1 行目 

▲ 会■ソフトメーカーからの杳費、審畫料、シール代などで運 a され て いるソフ絛の jiu ^ 

が不明_だという! >tw き t す， 

0当 IM の定款に從い鑼年役颺会、緣会で取支鼸明及び予算承聽は逋法に行われています， 


▲1^、ノフ-め H f M ■相 RSK 社からコーラルオーシャン社にかわりました が 、…… 
〇当機構の流通顧鼸は任期が1犛です • RSK 社がコーラルオーシャン社に入れ替わ〇た 
との文面ですが、実_は2社の交代が行われ r した，今年は4日付けで以下の通りに 


7成7隼度 

• RSK 株式会社 
•アスキーネット株式会社 
• カチナ棟式会社 


平成8年度 

アスキー•ネヴト嫌式会社 
株式金社コーラルオ—シヤ 
ソフトパンク糠式会社 


(1) 第3項3行目中鐘 

▲ gws 著作權踴腿でソ フ 镛への加 a が■められず…… 

〇どなたでも自由に入会ができる当機構が加轚を疆めない事実はありま曾ん • 入*審臺瓣 
類が完全に钃うの*お w ちしており象したところ 
11屌11日、有限会社へキサ社爲田氏より 

r 今後ソフ像の觸種にするようなソフトは作らないめで入会奢靜道したい j を 

いただ t* した • 

後日理事がへキサ社儒に m レましたところ 

「代 «u» 役の福_芙明氏の雯父のご霸_、へキサ社がソプ镛でI a 鳞ソフト t 作って 
いてはますいということになつたので入食を靜遥したい j との;：とでした* 


▲ 堯堯が MB されているへキサ社の「女神峰 jjj …… 

〇現時点で1力月がたっておりますが、11角2 2日韻より嫌式会社 RSK (■ 
より全国に羯充がされております • へキサ社でも理在遑償腥堯 t 行っております 


<回答状の原因となった弊社からの質問内容（注 2) > 

3. 現在著作権問題でソフ倫の加盟が認められず、発売が延 
期されているへキサ社の「女神降臨」に関して、ソフ倫はデ 
ィーオー社の影響力が強く、開発陣がディーオー社から独立 
した経歴もあって感情的な問題が中心にあると聞くこともあ 
ります。ソフ倫の現状についてどのようにお感じですか。 

4. 3に加えて、会員ソフトメーカーからの会黄、審査料、 
シール代などで運営されているソフ倫の収支が不明瞭だとい 
う声も聞きます。また自主規制団体のため監督官庁がないと 
いう声も聞きます。この点についてどうお感じですか。 

6. ソフ倫の流通願問が R SK 社からコーラルオーシャン社 
に変わりましたが、ソフ倫内部のある流通と広告代理店がメ 
一力一の囲い込みをしており、某幹部メーカーとも密接な関 
係にあると聞きます。 3社の関係についてお感じの点があれ 
ばお聞かせ下さい。 


「まず、ソフ 倫からリリ ースさ 
れた回答状についてぉ售えしま 
す。内容にづいてはもちろん事実 
無根ということになります。入会 
を辞退したいと連絡した事実はぁ 
りますが、その理由は今後年齢制 
限を 必要とするソフトは 開発し な 
い方針を固めたためで、記載ざれ 
た内容は捏造です。全国発売がす 
でになされているというくだりに 
しても、その流通量は数十本単位 
と経営的な危機は否定できませ 
ん。ソフ倫は権利能力なき社団な 
のですが、それでも公的なもので、 
公正な取引を目的として公序良俗 
を守ろうという趣旨で作られた団 
体です。 そこが、 捏造してまで公 
式な文書を流すのですから、犯罪 
的な行為と考えられます。しかも 
我々は、特定の会社ぁるいは個人 
がソフ倫の本来の趣旨に反するこ 
とを 自らの権限として濫用してい 
ると考えており、なおさら不透明 
といわざるをえません。 

ソフ倫は社団法人に準ずる形で 
運営されていますが、実際に監督 
官庁があるわけではありません。 
今後、私どもは業界の正常化の為 


: ir も公正取引委員会に事実調査を 
要請することになると思います。 
。，回 d 事 P は明らが (4 不公正澉引 
ですからね」 

著作権侵害とする佐藤氏がへキ 
サを訴える動きは見られないよう 
だが、一方のへキサの準備は着々 
と進行中だ。 

こうした動きについてソフ倫 加 
盟：メーヵーは、どのような 見解を 
持っているのか。 

ア：：>スソフト広報の長谷川氏 
は、「社員の移り変わりの激しい 
業界だけに、著作権問題に関して 
ソフ倫が慎重にならざるを得ない 
とは思います。へキサがどうなの 
かはわかりまぜんが、著作権関連 
で問題のある会社が加盟して、後 
にトラブルが発生することを防ぐ 
のが狙いと聞いています」と語る。 
また、ある匿名のメーヵー担当者 
は、「ソフ倫は民営の自主規制団 
体だから、人為的なものが介在す 
る余地がある。審査規定も曖昧で、 
偉い人に嫌われたらおしまいとい 
う面がないわけではない」と声を 
ひそめる。 


回 


(注 2) :質問状に関して事実関係が未確認の部分については 
内容を修正して掲載しております。 
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取材拒否、文書配布による既成事実作成……。取材を進めるうちに強まつた業界の不 
透明性。暗霊ユちこめる美少女ゲ—ム業界の i とは。 


ソフ倫設立の経緯と 
現状の暗部 


そもそも ソフ 倫とは、いかなる 
経緯をもって発足した組織なのか。 

'91 年11月、 ソフト ハウスの ジャ 
スト及びキララが猥褻文書販売目 
的所持容疑で京都府警の家宅捜索 
を受け、それぞれの社長が現行犯 
逮捕されるといぅ刑事事件が起こ 
った。摘発対象 ソフトは— -1 天使た 
ちの午後 m 番外編 J 『ドラゴン. 
シティ J など4本。これらの ソフ 
卜のなかには「メーカーの自主判 
断」により 18 禁の表示がされてい 
たが、販売上の規制はないに等し 
かった。 

事態を憂慮したメーカー各社の 
間で倫理規制の必要性を問う気運 


が高まり、元警備会社経営の経歴 
も ある 佐藤氏らを中心に、 , 92 年に 
発足したのがソフ倫だ。へキサ顧 
問弁護士竹澤氏の指摘どおり、ソ 
フ倫は社団法人に準ずるものの権 
利能力がない、純然たる自主規制 
団体で、監督官庁はない。 

官主導の団体でないため、加盟 
は任意。運営は会員制で、財源は 
入会金と会費、そして審査済みの 
証明として各メーカーに販売され 
る統ーシールの売り上げによって 
まかなわれている。 

会員各社には規定に沿った作品 
作りと新作登録、発売前の審査が 
義務づけられている。審査方法は 
倫理規定に沿つて開発されたこと 
を前提に、もつとも過激な CG サ 
ンプル等を提出する自主審査等を 


とり、審査されたソフトは内容に1| 
応じて「 18 禁」 「 R 指定」「一般作」 

のランクを示すシ_—ルを購入して 
貼り付けなくてはならない。 

摘発事件の余韻冷めやらぬ発足 
当初は、それでもまだ業界全体の 
相互チヱック機能は働いていただ 
ろぅ。 しかし、喉元過ぎればのた 
とえどおり、少しずつ最初の理念 
が薄れていつたのも事実である。 

こんな話がある。ディーオーの 
「雑音領域」(*95年)といぅソフト 
の CG サンプルが審査時に提出さ 
れず、過激な描写の「消し」が甘 
いまま流通したことがあつた。初 
期ロット発売後、ソフ倫から指導 
が出されたが、結局そのままの形 
で放出。この一件が元で美少女ゲ 
—厶全体の「消し」が甘くなつた 


i. 




% 


という。 
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倫理規定の曖昧さと不公平咸必に 


憤るメーカーも少なくない。ある 
開発者は、「ソフトによって判断 
がまちまちで、納得できないケー 
スも 多々ある」と語る。「うちは 
ダメで、あそこはいいのか」とい 
った不協和音のタネは枚挙にいと 
まがない。また、審査に関する 
r 突き上げ j を受けたくないなど 
の理由で、中小メーカーがソフ倫 
の運営に消極的なのも事実だ。だ 
が、そもそも小規模メーカーがソ 
フ倫の運営に人材を割くのは厳し 




















いという現実もある。 

運営面での不明瞭ぶりも指摘さ 
れている。審査が開発メーカー立 
ち会いのもとで行われないため卜 
ラブルが発生しやすく、問題が不 
透明化しやすい。 , 94年に育成 SL 
G 『卒業 n 』( JHV ) が、喫煙、 
飲酒シーンを含むとして 18 禁 とな 
り、後に R 指定で発売され、波紋 
を呼んだことも記憶に新しい。 

また美少女ゲー厶雑誌 rEIL 
〇 GIN 』 の副編集長堀井氏から 
次のような話も伺つた。「コンビ 
ユータソフトゥヱア 倫理機構 クリ 
エィター奨学金」の告知が雑誌に 
掲載された。「選考委員(予定)」 
のなかには 『 LOGIN』rEIL 
OGIN 』 編集長高橋義信氏の名 
前もある。ところが高橋氏本人に 
は、事前に何の連絡もなかつたと 
いうのだ。 

「会社の上の方も誰も知らない 
んです。事前説明がなかつたこと 
もよくわかりま せんし、具体的な 
審査方法、また資金、運営などの 
点についても、一切説明を受けて 
いません」 

たしかに例の回答状によれば、 


役員会や総会で収支説明や予算承 
認が適法に行われているというこ 
とだが、取材 メーカー 間からは、 
「親睦会と称した宴会が多いらし 
い」といつた、嘘とも真ともとれ 
ない噂も多く聞かれた。 

ここまで書き連ねると悪評ばか 
りのようだが、それでもソフ倫の 
意義を認める関係者は多い。発足 
当初の互助的自衛組織としての役 
割が消えたわけではなく、審査方 
法の見直しを始めとして、ソフ倫 
自体に改革の兆しも あると 関係者 
はいう。 しかし、 一部関係者が私 
怨で小さな メーカー を排斥す ると 
いう現状が あると するなら、 あま 
りも情けない。 

臭の裂を追つて 
共食いする業界—者たち 

この分野、流通にもまた不透明 
な部分が多い。 

美少女ゲー厶メーカーの大半は 
小規模な組織だ。開発費を かけす 
ぎたり開発期間が延びれば簡単に 
干上がつ てしまう。ここにつけ 込 
むのが、と ある 流通業者。 

資金繰りの厳しいメーカーに対 


して「資金援助(融資)をするか 
ら、優先的に契約を結べ」と誘う。 
資金難に苦しむ会社は フラフラと 
乗って しまうが、 契約のなかに特 
定の広告代理店を優先 するという 
項目が あるというところがミソ。 
この代理店と流通会社は密接な関 
係にあり、広告の受注数がそのま 
ま ソフトの 発注数に反映され る。 
儲かり そうな メー カ^―からさら に 
金を むしり取るシステムが できあ 
がるという寸法。 

また優先契約のある流通会 
社は、他の流通を2次流通 
として利用で きる ため、労 
せずして儲かる。 

もちろん、この流通会社 
も永久に飽食を続けられる 
わけではない。後先考えな 

いソフトハウスの『囲い 
込み』は、いずれ自分 
の身を滅ぼすことにな 
るだろう。流通の手 
間が倍になつたこと 
で仕切値が上がり、 

売値も上昇。出来の 
よいソフトでも売 
価がネックとなつ 


て売れない。力尽きたメーヵーは 
次々と倒産し、共倒れの憂き目を 
見るわけだ。 

もっとも、流通のすべてが悪徳 
業者といぅわけではない。小規模 
メーヵーが多い業界だけに、流通 
業者は各メーヵーの営業を代理す 














るという役割も担っているわけ 
だ。メーヵーと流通がともに成長 
するパートナーとして結びつくの 
がべストなのだろうが、このよう 
な状況が実際にあるらしいという 
「警告」として聞きとめておいて 
もらいたい。 

上昇気流に乗りきれない 
バソコンゲ—ム業界 

ところで、ゲー厶制作の中枢を 
なす開発陣の現状はどうなのか。 
冒頭でも触れたとおり、今、美少 
女ゲー厶業界は急激な WIN シフ 
卜という現実に直面している。 
小売店の数字を見ると' 96 年は , 95年 
の約50%増ともいわれている 。 W 
IN 化でユーザーが多様化した、 
あるいは市場が拡大したという楽 
観論も聞こえてくるが、パソコン 
普及率の上昇がそのままゲー厶、 
とりわけ美少女ゲー厶個々の売り 
上げ増加や、メーヵーの収入増加 
につながっているわけではない。 
逆に開発の現場では気苦労のタネ 
が増えたという見方もある 。 WI 
N シフトに伴い動画や音声が常識 
となり、かっての98、河3—00 


S での開発と比較すれば、開発費 
は大幅に増えていく。ところが、 
平均8，8 0 0円という価格帯は 
ほとんど据え置きというのが現 
状。 1 タイトルあたりの 平均出荷 
本数は約 5 千本。1万本売れれば 
ヒットという業界の構図は以前と 
変わらず、メーカー間での格差が 
拡がっている。 

また「以前と比較して、一つの 
タイトルの商品サイクルが短くな 
った。かつての『同級生』などの 
ロングラン 商品はもはやな く、 ヒ 
ット作も発売後3力月程度で商品 
の回転が止まる」(メッセサンオ 
—) という声もあり、粗製濫造の 
傾向も否定できない。 

昨年は本格的な w I N 美少女ゲ 
丨ム 元年ともいえる年だったが、 
「想像より伸びなかった」「あてが 
外れた」と感じている開発スタッ 
フも少なくない。 CD-ROM の 
普及(インストールの知識がなく 
てもゲー厶ができる)といった好 
材料があつたにもかかわらず、で 
ある。コンシューマ機の脅威も忘 
れてはならない。 PS や SS のソ 
フトの約2割増しの価格は動かし 


ようのない障害である。 

『 E — LOGIN 』 の堀井氏は、 
「 WIN ブームに 乗って バソコ 
ンを買った層は、圧倒的に バソコ 
ンを知らない人たちです。 ところ 
が 肝心の パソコンゲー厶が マニア 
ックだったり、複雑な手順を必要 
とするものだったりする。美少女 
ゲー厶に しても、 WIN に 適した 
ソフトを 開発していけるか。それ 
も、作り手側が市場的な側面だけ 
でなく、作品的な意味合いも含め 
て WIN での制作を展開していけ 
るか、という部分にかかっている 
と思います」という： 

また、匿名の小疆 « ff 者11、業 

界の不透明さを次のように語る。 

「人材の流動が激しすぎ ること 
が、不安定な業界構造を形成して 
いるのかもしれません。ラィバル‘ 
社に移ったり、思うにまかせて独 .••»» 
立していくうちに方々で人間関係..... 
が悪化していく" ドロドロした 関 .... 

へ < 


係のなかでしっかりとした経営理 
念が培われないため、実力のある 
経営者が育たない。一方たまたま、 
うまく上昇気流に乗った会社で 
も、社内の整備が整わないうちに 
規模を膨らまして結局は失敗す 
る。嫌気がさして辞めた人がまた 
会社を作って、結局元の黙阿弥… 

…そんな雰囲気が美少女ゲー厶業 
界に蔓延しているんですよ」 

WIN 化という好材料、その上 
辺だけ見るなら現在は上昇気流の 
なかにあるといつてもいい。しか 
し、いぜん業界の先行きは不透明 

，气爹 


なのである。 



'■' 
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プロフィール 

田中裕 

(たなか•ゆう） 

1965年生まれ。 

ヒト•モノにかかわ 
らず、その仕組みや 
構造、裏事情に興味 
を持ち、様々な媒体 
で取材を続けるフリ 
ーライター。 r 〇〇の 
裏側」といった類の 
言葉に弱く、本でも 
テレビでもとりあえ 
ず覗き見るクセあり。 
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. 美少女ゲーム業界 


リズ^である。とはいえ ソフ 倫な 
どという業界団体杳発足させたの 
なら、せめてその機能を最大限に 
生かせる態勢を整えるのが筋道で 
はないだろうか1 
美少女ゲームというジャンルが 
自然淘汰されるなぢ仕方がないが、 
おそらく その存在は不滅であろう。 
念：炎：、不透明な霧のなかで、しか 
も不当な形で一部の強者が弱者を 
食い潰していく構図は許されては 
ならない。すでにエンタチ ィメン 
卜の一分野として、確固たる地位 
と市場を築いているのだから、そ 
の姿にふさゎしぃ—/ K してぃ 

:か：が、 
このテーマについては再度検討し、 
業界の行方を見守っていきた Ur ， ： 

(取材•構成、編集部/文•田中裕) 


r— すべ i 


エンタテ V メントとしての 
自負と責任を求めたい 

WIN 版ソフト「女神降臨」を 
めぐるへキサとディーオーの対立 
は、コンシユーマ業界と比べれば 
はるかに小さいパソコンゲー厶業 
界、そのまた1ジャンルの一角で 
起きたささいな騒動なのかもしれ 
ない。日本産業全体のなかで捉え 
るとすれば、 まさしく 取るに足ら 
ないものに違いない。 

新興ソフトメーカー•へキサの 
受難、有カメーカー•ディーオ— 
の関与、自主規制団体ソフ倫の取 
材拒否の上での文書配布、複雑で 
不透明な流通構造、架空の著作権 
問題 そして 背任、ゲー厶業界につ 
きまとう独立の難しさ . 。あえ 


て明言するなら、ディーオー(佐 
藤氏)の行為やソフ倫の対応には 
憤りを 感じざる を 得ない。ただ、 
この一連の騒動がきわめて個人的 
な一部の思惑に起因するものと片 
づけてはならない。美少女ゲー厶 
業界全体の不透明さに真の病根が 
あると いつてもいいだろぅ。 

欧米のパソコンゲー厶業界では、 
通信といぅ新たなィンフラ整備が 
急速に進行している。国産のコン 
シユーマ業界もまた、安価で良質 
な作品を次々に提供している。そ 
の一方で、美少女ゲーム業界の W 
IN 化の先はまだ見えない。 

換言するなら、今は静かに、し 
かし着実に、外部からの脅威を受 
けつつ ある 状況なのだ。そんなと 
きに、ただでさえ狭い業界のなか 



で無益な内乱を»:_|) 

frf : 

美少女ゲー厶の本質的な無値は 


;を追い 
- 合 


「大人のフアンタジー」と%う側面 
に現れている。アダルト表現ただ 
それだけを唯一無二のセールスポ 
ィン トとせず、数々の実験的試み一 
がなされ、テレビゲー厶の新たな 
地平を開拓してきた。「同級生」な 
どを引き合いに出すまでもなく、 
その先進性でフアンを引きつけて 
きたことも忘れてはならない。 

そうした蓄積を、無益な内紛で 
崩壊させようとしている現状を、 
改めて考え直してもらいたい。 
競争原理のなかで、大きな メーカ 
—は小さなメ^カーを助けよなど 
というのは無意味なセンチメンタ 


n ンシユ I マの進化、海外 PC ゲ—ムの革新。その中で美少女ゲ—ムだけが無益 
な争いを続けている。業界が今なすべきこととは何か。 










投稿募集のお知らせ 


大変だ/ 


「いつ出るの？」「本当に出るの？」と読者のみんなから心配され続けて幾 
星霜。発売がモチのようにゴムヒモのように M 2 アクセラレーターのよう 
に伸びに伸びている「投稿ゲーム批評読者あっての本ですから」の発売 
日がついに決定（いまさら何を、なんて言わないで）！ 

注目の発売日は、4月25日だ。これだけ発売日が伸びたのだ 
から、その分とっても良い本にしたい！そこで必要なのが、君 f 
たちの熱い情熱がこもったお手紙だ！ 3 

ゲームの批評はもちろん、好きなゲーム、嫌いなゲーム、メ 
一力一に一言、悲惨なバグ体験などなど、ゲームにまつわるこ 
とならばなんで feOK ! , 

文字数、書式は基本的に自由です。便箋でも作文用紙でもフ 
□ッピーでも電報でも、とにかく君の思いが伝われば良いので ^ 



す。あと、誌面に華を添えるヘンテコリンな 
イラストも超募集。 




はっきり言って、今から送っても掲載され 
る確率はかなり高いです。さぁ、はりきって 
投稿して、一緒に面白い本を創りましょう！ 




投稿ゲゼ1拟評 



，97年4月25日発売4 
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Writer 永沢毫朗 

PLAYTIME 16 時間 

gm 



映像的には素晴しいのだが…。 





M 作者のメッセ—ジの前に 
立！〇ふさがる大きな『穴』 

伝わりにくい『デジタルの悲しみ』。ユ—ザ—と制作者の間にある距離が、 
軽視されすぎていたのでは？ 


意識を共有するのは難しい。 

序盤における、冷凍睡眠を強制 
解除されて記憶があいまいなロー 
ラは、実際に状況がわからないプ 
レイヤ ーにとつて、自分と同一視 
しやすい存在といえる。しかし、 
他の乗組員が登場し、ドラマが始 


強烈な前評判が抱かせた 
期待への返答 

繰り返しマスコミに顔を出して 
いる、ヮープの代表取締役•飯野 
賢治氏。彼にょるエネミー.ゼロ 
の解説は、格好のゲームの宣伝に 
なつたのと同時に、ユーザーにぁ 
る期待を抱かせたはずだ。 

『制作者がここまでいう以上、こ 
の作品はおもしろいに違いない』 

私も、そういう期待を抱いてい 
たが、実際にクリアした今、素直 
に『おもしろかつた』ということ 
はできない。いや、おもしろかつ 
たことは間違いないが、引つかか 
る部分もまた多いのである。 

グラフィックは十分以上に美し 
いし、サウンドも音楽、効果音と 


もに SF ホラーらしい雰囲気がよ 
く出ている。ゲ^厶システムも、 
決して悪くはない。 

アドベンチャーパートで詰まつ 
たとき、何度も同じムービ^―を見 
せられるのには辟易するものの、 
アクションパ ー ト におけるエネ ミ 
—との戦闘は非常に心地よい。少 
し難度が高すぎるが、お互いに一 
撃必殺という緊張惑は、 ゲー厶 全 
体を うまく 引き締めている。 

だが、残念なことに、私が最も 
楽しんだエネミーとの戦いは、こ 
の作品における枝葉でしかなく、 
彼らを倒すという行為自体は、物 
語になんら影響を与えない。スト 
—リーの フラグ 立てに必要な戦闘 
もあるが、主人公のロー ラ •ルイ 
スにとつては、エネミーは移動を 


邪魔する障害物にすぎないのだ。 
では、飯野氏が『表現したかった 
ものをすべて詰めこんだ J といぅ 

ストーリ-作品の幹は、プレ 

ィヤーに何を訴えてくるのか。付 
属のマニュアルや雑誌のィンタビ 
ューなどでは、『デジタルの悲し 
みがテーマでぁる』と明記されて 
いる。しかし、それを訴える要と 
なるべき、キヤラクターと舞台の 
求心力は決して高くない。 

設定の齟觀がテ—マの 
露出を妨害している 

まず、ロ ーラに ついて考えてみ 
よぅ。主役でぁる以上、飯野氏が 
託したメッセージを、一番大きく 
負っているのは彼女のはずだが、 
プレィヤーが彼女に感情移入し、 














メーカー：ワープ/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日： 36年12月13日 
◎1996 WARP 


_ ライタープロフィール i 

永沢巻朗（ながさわ♦いちろう） 

1973¢生まれ。ゲームのコンプリートを三大本能に優先 
させるほどのゲーム好き。（株） M 2 のライターとして 
メイルゲームや攻略本などにかかわり、1日のほとんど 
_をゲームに黄やすという幸せな日々を送っている。 ^ 


サイレントデバッガーズ [3 DSTG ] 

メーカー：データイース ト/機種： PC エンジン/ 
価格：¥6,800/発売日： ’91年3月29日 
前後左右に振り分けられた「音」により®[の位！!を繼し、戦う 
3 DSTG 。 敵は見えるが当時にしてこのアイディアは斬新。音とゲ 
-ム性がうまく跡つき辦 t を演出している船。 



エネ•ゼロ 
[インタラクテイプ•ムービー] 


至る道をふさぐ巨大な『穴 J を無 
視することはできないのだ。 

感じとるべき主題が、 あら かじ 
め強く明示されているだけに、物 
語や設定の不備、説明不足が、よ 
り濃い影を落としている。 

どうも、制作者の努力がテーマ 
を盛り込むことに終始してしま 

い、それをプレイ^-に伝える手 

段までは考えられていないように 
感じるのは、気のせいだろうか。 

結果として、インタラクテイブ 
厶—ビーとしては作りこみが粗雑 
で、ゲームとしてはインタ^~フエ 
1スの悪い、中途半端な作品にな 
つてしまつたのが残念だ。 



さに よる心理描写の 浅さや、厶— 
ビーが終わったとたん、前にいた 
部屋から消えて次の場所に移動し 
てしまう(一本道を引き返しても 
〈云えない)といつたシステムの不 
備も、彼らからリアリティ、ひい 
ては存在感を奪っている原因のひ 
とつだ。 プレイヤー の立場からみ 
ると、彼らが人間ではなく、単な 
るフラグのチェ ッカー ではないか 
という印象をぬぐいきれない。 

一方、 舞台となる 宇宙船だが、 
こちらも、リアリティという 点で 
欠落した部分が目立つ。 

たとえば、 3 つあるエレべーター 
の一基は、フロア入力が二進法でお 


関連作品 


こなわれる (1 F なら 『OFF • 〇 
FF • ONJ 、5 F なら foN • 〇 
FF • ONJ )。 他のエレべーターは、 
普通のボタン入力式であり、この一 
基だけが特別な理由は不明だ。 

他にも、各タワーの一部(ひと 
つはタワー全体)が無意味に巨大 
な迷路になっていたり、緊急時に 
使用される脱出艇が、母船の奥深 
くに設置され(通常、救命艇は船 
の外部に設置される)、その通路 
は蛇行という歪みやすい形状をし 
ていたりと、設計者の合理的精神 
を疑わせる部分は少なくない。 

人間という、デジタルの対極に 
あるべき 存在の作りこみが甘いこ 
とや、 SF という科学がものをい 
う背景で論理的な違和感を覚える 
舞台など、設定上の不備や説明不 
足による違和感が、飯野氏が掲げ 
た n アジタルの悲しみ』がプレィ 
^—に伝わる ことを 妨げている。 

制作者は、前述の事項について 
納得のいく設定を持っており、こ 
ういった r 穴 j は無視するなり迂 
回するなりすることで、テーマを 
直視で きる のかもしれない。しか 
し、プレイヤーの方は、テーマに 


まつたあたりから、だんだん両者 
の距離が開いてくるのだ。 

その原因は、彼女がまつたくと 
いつていいほどしやベらない こと 
による、印象の奇妙さにある。声 
や口調によつて、 ィメ ージが固ま 
る ことを 避けようとしたの かもし 
れないが、誰と出会つても無言. 
無表情を押し通す彼女は、プレィ 
ヤーに強い違和感を覚えさせる。 
その結果、感情移入や自己との同 
一視は困難となり、当然、悲しみ 
という感情を共有す ること もでき 
なくなるのだ。プレィヤーは、悲 
しむ彼女を外から傍観するだけ 
で、自身が『デジタルの悲しみ j 
に浸る ことは できない。なお、彼 
女の無口は、詰まつたときに失敗 
の原因がわかりにくいという副産 
物も生んでいる。ロードの際には、 
音声で現在の状況や次の行動を説 
明して くれる のだから、言葉での 
フォローは欲しかつた。 

さらに、登場人物全員にいえる 
こととして、その性格や行動理念 
が一切語られないため、人間とし 
ての厚みや一貫性が感じられない 
という問題がある。厶1ビーの短 











Writer 編集部 

PLAYTIME 20 時間 



トウルーモーシヨンによる映像は確かに美麗です。 








作 B 性も商品としての 
完成度を求めたい 

様々な経緯の末に発売された「エネミ— •ゼロ J 。 だがその内容は、物語やゲ—ムの 
I 稚拙さに加え、細部に様々なストレスを秘めた、商品として不完全なものだった。 


ョージに協力を仰ぎに行つたはず 
のデヴイットが倉庫でエネミ^ —に 
襲われたのかといつたローラの背 
後で流れる物語の展開、また結局 
エネミーとは何だつたのかという 


大問題までが、最後までプレイヤ 
—の疑問となって残る。 

そぅした理由の解明はさておき、 
なんだか良く分からないけど危険 
な雰囲気の中で考えるよりもまず 
行動したり、デジタルで知らなく 
ても良いことまで知つてしまつた 
り、 アイ デンテイテイのゆらぎに 
苦悩したりするローラや登場人物 
たちの姿を通して、ユーザーに自 
身の存在意義を訴えたかったのか 
も知れない。だが、それにしては 
各キャラクターに魅力が乏しく、 
またしばしば言動が矛盾するため 
に感情移入することができない。 
なぜ恋人のへルメットを見ただけ 
で泣き崩れるローラが、恋人との 
別れをそのままに、後で友人から 
手渡されるほど大切なメモリーパ 


リーズを踏襲しており、かつ細部 
に矛盾点が数多く見られるため、 
何を語りたいのか伝わつてこない。 
ただ作り手側の自己陶酔、自己完 
結のみが感じられた。 

物語やキャラの矛盾から 
来るストレス 

例えばゲームを通してプレィヤ 
—が得られる情報は、主人公であ 
るローラの視点から見たものに限 
られており、それ以外の事柄は一 
切語られない。そのため、なぜ宇 
宙船に事故が発生したのかといつ 
た物語の背景から、なぜ異星でエ 
ネミーを捕獲するほどの軍事力. 
科学力を持った乗組員達が、頼り 
ないエネルギー銃しか持つていな 
いのかといつた疑問、またなぜジ 


物語とゲ—ム性の稚拙さに 
晒然 - U し箨品 

'96 年 12月 3 日に 行われた「エネ 
ミー •ゼロ」(以下 「 EO 」) の完 
成試写会を見て、その物語性の稚 
拙 さに 哑然とした。その後ゲー厶 
を始めると、ゲ ー 厶性のず さんさ 
に、何度もパッドを放り出してし 
まつた。 「 EO 」 の正直な感想と 
いうと、こんなと ころだろう か。 

制作者の飯野賢治氏は 、 「EOJ 
をゲー厶史上初めての語るべきド 
ラマを持つた作品だという。確か 
に氏の頭の中では 「 EO 」， のテー 
マは完璧に作られているのかも知 
れないが、遊んでみた限りでは、 
キャラクターはみな底が浅く、物 
語の大枠は映画「エィリアン」シ 














音での探知という発想は素晴しいと思います。 


ム77卜慰靜 ■ 


れ右をしたらまた無駄な時間を費 
やし、自殺覚悟で突入したらデモ 
CG が流れて物語が進んだのには 
哑然とした。前方に敵の反応があ 
り、他にも進める道がある中で丸 
腰の まま 前進するユーザーとは、 
只のあまのじやくなのではないだ 
ろぅか。なぜ換気ダクトに這い上 
がるためだけに C ボタンが必要だ 
つたのだろぅ。他と同様に A ボタ 
ンを押させる方がインターフエー 
スに統一感が取れて良かったはず 
だ。キンバリーの部屋ではビデオ 
フオンの操作を相当繰り返させて 


らって死ぬ例も多い。ゲー厶シス 
テムや世界観、物語から受ける陰 
■さ、やりきれなさなら大歓迎だ 
が、ゲー厶の調整不足から来るつ 
らさでは、理不尽 さし か感じられ 
なかった。 

またアドベンチャーパートでは、 
未整理なフラグによる煩雑な展開 
や、物語の矛盾、不可解な謎、目 
的性の見えにくいパズル性などが 
相まって、一気に時代が PC 初期 
の AVG にまでさかのぼった印象 
を受ける。まず倉庫に入ることが 
できずに船内を延々さまよった末、 
知人からストアーのコンピユータ 
を操作してロックを解除しなけれ 
ばならないことを聞かされて驚き、 
さらにそのロック機能が以後まっ 
たく必要とされず、このシーンの 
フラグの為にのみ存在しているこ 
とに再度ショックを受けた。コン 
ピユータによる独自のネット網で 
独立した遊びができたと思われる 
はずなだけに、只のフラグ立てに 
留まつたその存在は哀しい。その 
後自室に戻ろうとすると、前方か 
らエネミーの反応が聞こえてくる 
ので、死ぬのは嫌だとばかりに回 


些細な ストレスが 積み重なって 
「 EO 」 からリアリティが削られ 
ていき、全体が陳腐化している。 

細部の作り込みが甘い 
ゲ—ム性の厳しさ 

ゲーム部分を見ると、見えない 
敵の位置を音で判断するシユ^—テ 
ィングが 「 EO 」 の最大の特徴だ 
が、徐々にワンフロアに複数の敵 
が混在していくため、後半につれ 
て戦闘が苦痛なだけになってい 
く。特に小通路で繫がった 4 フロ 
アに1匹ずつエネミーが登場する 
個所など、隣のフロアのエネミー 
の存在も関知してしまうのは、 た 
だ音がうるさくなるだけで、難易 
度の上昇のさせ方に無茶な我慢比 
ベ大会的な安易さを感じる。距離 
感を音の間隔だけでなく、大小に 
よっても分かるようにするだけ 
で、ずいぶんと遊び易さが違った 
ように思うがどうだろうか。後半 
になるとフェイスハガーよろしく 
エネミーの幼体が登場するが、口 
1ラの視点の高さでは、近寄られ 
ると画面上で確認できなくなり、 
特に広い場所で突然不意打ちを食 


ックではなく、別のチップだけを 
抜き取つてその場を立ち去れるの 
か。またそのチップをコンピュ^— 
夕に置き忘れるのか。また、手渡 
された メモリー パックがその後の 
物語に何の影響も及ぼさず、置き 
忘れたチップが突然伏線として復 
活するところなど、この辺の意外 
すぎる物語展開には哑然としてし 
ま* つ0 

その一方で、背後に流れる陰謀、 
ローラが体内に抱ぇる「爆弾」、 
レントゲンでの体内診察、宇宙船 
の爆発と小型艇での脱出と、物語 
は 「エィリアン」シリー ズの名場 
面を繫ぎながら終了する。そのた 
め映画を観た人間にとつては、物 
語に引き込まれる楽しさに乏し 
い。他にも、足を怪我していたに 
もかかわらず部屋を訪れるとピン 
ピンしているデヴィットや、自分 
から恋人パーカーに連絡を取ら 
ず、ローラのお節介のみを非難す 
るキンバリー、以前進めた場所に 
なぜその後行けなくなるのか一切 
説明がない物語展開など、おそら 
くシナリオ管理の甘さから来る矛 
盾点、疑問点は数多い。こぅした 
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メーカー：ワープ/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日： ’96年12月13日 
©1996 WARP 




り、プログラム的に詰めが甘い部 3 
分が残つたままと証明しているよ S 
うなものではないのか。その一方 
で、ネットなどでも話題になって 
いる通り、ハードによってはゲー 
厶中にフリーズする例が多数報告 
されている。公式発表では本体の 
ピックアップレンズの汚れ等によ 
るもので、駆動系の故障の場合は 
セガが無償で修理するなどの迅速 
な対応を見せており、制作者側に 
してみれば不測の事態以外の何物 
でもないだろう。だが、このフリ 
1ズがセーブ•ロードの回数制限 
と相まって、一部ユーザーの遊び 
づらさを助長させているのも確か 
だ。そして、レンズ掃除を行つた 
り、ハードを修理に出すユーザー 
よりも、 「 EO 」 を止めてしまう 
層の方がずつと多いであろうこと 
も、忘れてはならない。 

かくしてゲームを通してユーザ 
—が抱くはずの「デジタルの悲し 
み」は制作者の自己満足に終わっ 
た。作品としての評価を問う前に、 

様々な角度から、まず商品として 
の完成度を上げる必要があったの 
ではないだろうか。 (編集部) 


ないだろぅか。少なくとも今の構 
成では、物語とゲー厶が乖離して 
しまっている。しかも物語は表層 
的で厚みがなく、ゲー厶は理不尽 
に難しい。加ぇて細部には多数の 
矛盾やストレスが残つたままだ。 

そして最後に、 「 EO 」 には振 
動などによってリセットがかかっ 
た埸合のために自動復帰装置がつ 
いているが、なぜコンシユーマソ 
フトでこのような装置が必要にな 
つたのだろうか。直前の内容が常 
にセーブ され 続ける自動セーブ装 
置とは性格がまつたく異なつてお 


いるが、 もつ とフラグに自由度が 
必要だつたのではないか。また、 
なぜ部屋の扉には室名(電源室、 
個々の部屋の住人の名前など)の 
表示がないのだろうか。なぜ銃の 
充電など明らかにローラが何度も 
体験し会得していることでも、う 
つかり A ボタンを押してし まう と 
ローラは肩をすくめ続けるのだろ 
うか。なぜいつまでも指を持ち歩 
かなければならないのだろうか。 
ゲームの記号性の意味を取り違ぇ 
てはいないだろうか。 

また、次のイベントに至るまで 
の手がかりが、ローラの読みにく 
い心情を推察するなどの他にはユ 
1ザーに提示されず、結果すベて 
の場所に行くしかなくなるパズル 
性は、最初から意図された物なの 
だろうか。さんざん船内を さまよ 
つた末、イベントを見て、初めて 
そこに至った経緯や部屋の意味を 
知る、これが語りたいテーマや物 
語性を持つインタラクテイブ厶丨 
ビーの演出法なのだろうか。また、 
デモではぁれだけ素早く、狡猾そ 
うに見えるエネミ^~が、ゲ^~ム中 
ではなぜ鈍重にしか徘徊しないの 


だろうか。移動速度が速ければゲ 
1厶にならないというのなら、安 
易にエイリァン風の映像を見せず 
に、もつとゲーム部分に即した演 
出をする必要がぁつたのではない 
だろうか。 

ゲ—ムと物語の 3 IE 離、 
商品としての05さ 

そして、このゲー厶は一体誰を 
ターゲットにしているのだろうか。 
「 MYST 」 などを喜ぶ^: PC の 
AVG ファンや、高難易度のシユ 
1テイングを喜ぶゲーマー層にの 
み向けた物なのだろうか。ドラマ 
やテーマ性を もつ と一般層に向け 
て発信するのでぁれば、ゲー厶も 
それに合わせた内容、構成にする 
べきだつたのではないだろうか。 
ローラの性格付けを「無色透明の 
君」とせず、一人の人間として描 
きしつ かり芝居をさせる。 シユー 
テイング部分はローラとの一体感 
を持たせるためにのみ導入し、難 
易度を下げ、多くのユーザーがエ 
ンデイングを迎えられるようにす 
る。その方が語りたいテーマが、 
もつ としつかりと K わつたのでは 












ダ_ムソフト■酵 


Writer 松島賢 ^I 

PLAYTIME 1 15 時間 


籲 ライタ_プロフイ_ル « 

松島賢司（まつしま • けんじ） 

1969年生まれ。ようやくかかわっていたゲームの開発 
が終わり、ほっと一患。 fVF 3 j で対戦相手を求めて、 
遇末は新宿をうろつく。しかし腕はあがらず、自分に 
はセンスがないのかと悩む毎日を送る。 


フアイティングバイパーズ[格闘 ACG ] 
メーカー： セガ/機種：セガサターン/ 

価格： ¥6. 800/発売日： ’96年8月30日 
アーマーを装着した若者たちが閎う3 D 対戦格闘 
ゲーム。サターン版では「ぺブシマン」が登場す 
るなど、いろいろ話題になった。 


ファイターズメガミックス 
[細 ACG] 


フアイターズメガミツクス 


ま嚇 i 籠；^ 

r ? M _「パ-チヤ j >s 「バイパ—2といぅコンセプトを上手く料理した、コストバフォ■マンスの高い作品。 


違いによって僕自身は 「 VF 3」 
の代わりに.なるとは思えなかつ 
た。 

だが、オリジナルの「お祭りソ 
フト」として見れば、本作品はコ 
ストパフォーマンスの優れたソフ 
卜だ。 AM 2 研フアンならば、買 
つてソンはないだろぅ。 


関連作品 


VF 3 の代わりには 
ならないけれど… 

「フアイターズメガミツクス 

(以下 FM ごは、言ってみれば 
「お祭りソフト」。「パーチャフア 
イター」「フアイティングバイパ 
—ズ」のキャラクターが入り乱れ 
て闘うというコンセプトだけで、 
フアンにとつては OK つて感じ。 
それでなくても、隠しキャラはた 
くさんいるし、お遊び要素は豊富 
だし。商品価値は、フアンでなく 
ても、すごく高いソフトと言えま 
す。シリーズ化って考えているん 
でしょうかね？ 「ザ•キングオ 
ブフアイターズ」 ( SNK ) のよ 
うに、それ自体で独自のシステム、 
ゲー厶性を打ち出しているワケじ 
やないから、次はネタがなさそう 
だけど。 


物足りなかったり、イマイチな 
部分はいくつかある。 r バイパー 
ズモード J のときは、 「 VF 」 キ 
ャラもアーマーを装着して欲しか 
ったとか。各種モードでのキャン 
セルボタンが統一されてないと 
か。「バイパーズ」キャラで r パ 
1チャ ファイタ ーモード j を遊ぶ 
と、地味になって面白味が半減し 
ているとか (「 VF 」 をべースに、 
爽快感や派手さを追求してできた 
「バイパーズ」だけに、もとに戻 
ったらゲー厶性が物足りなくなっ 
たみたい。なにか新しい アイ デイ 
アが欲しかった)。 

なによりもいちばん気になった 
のは、 「 VF 3」 の技が使えると 
いうウリの部分についての、キヤ 
ラを 動かしているときの 「 VF 3」 
との違和感だった。内部の処理や 
数値が 「 VF 3」 と違うことから 


生まれた差なんだろうけど、同じ 
キヤラで同じ技を出しているのに 
(性能は違うけど)『手触り(操作 
感覚) j が違う。どちらの r 手触 
り j が良い、という問題ではない。 
グラフィツク、サウンド、ストー 

リー、ゲー厶性 . というものの 

他に、ゲームには『手触り j とい 
う要素もある。改めて、このとき 
感じた。 

アーケードでもコンシユーマで 
も、ポリゴンの対戦格闘ゲー厶は 
たくさんある。いまはノウハウを 
蓄積しているセガとナムコが先行 
している状況だが、1年後はもう 
分からない。そうなつたとき最終 
的に生き残るのは、グラフィック 
やゲー厶性ではなく『手触り j の 
ノウハウを掴み、こだわることが 
できるメーカーなのかも知れない。 

「 FM 」 は、この！■手触り J の 
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メーカー：セガ/機撞：セガサターン/価格：¥5、800/発売日：邠年12月21日 
















Writer 林村わたる 


PLAYTIME 35時間 


E3 


あいかわらずの存在感を誇るシザーマン。 






r 追われる恐怖』は健在。前作の 
発展的維承と新しい試みの融合 

メ—力—自ら「史上最弱」と呼 131 主人公ジェニファ—の体験する恐怖が 
異色のシステムで表現される。 


わざとつまづかせたり、足に怪我 
を負わせることで観客をハラハラ 
させるのと同じ効果をこのシステ 
厶は生み出すのである。更に 2 D 
で表現されていた SFC 「クロッ 
クタワー」と違い、ポリゴンを使 
つたこの「クロックタワ121で 


ント作品によく登場する存在だ。 

恐怖を感じさせるため 
に生まれたシステム 

得体の知れない存在に追いかけ 
られる恐怖。それが「クロックタ 
ワー」シリーズの肝である。それ 
を表現するために、ゲー厶史上稀 
に見る弱い主人公ジヱニファーが 
生まれた。彼女はその非力さ故に 
逃げまわるしかないのだ。また、 
追いかけられる怖さをより強める 
ために、主人公を直接操作できな 
いといぅ変わつたシステムが採用 
されている。ゲー厶批評第6号の 
「クロックタワー」の批評でも述べ 
たように、このシステムはプレイ 
ヤーにもどかしさを感じさせるの 
だ。恐怖映画で、逃げる主人公を 


群は、映画をゲー厶上で体験する 
といぅ明確なコンセプトを持つて 
いた。これまでに「セプテントリ 
オン」、「フ アィ ヤーメン」、そして 
「クロックタワー」といぅ意欲的な 
3本の SFC ソフトが生みだされ 
ている。 

「クロックタワー」シリーズが範 
を取るのはィタリア恐怖映画、そ 

れも 「サスベリア」や「フ ヱノミ 
ナ」を撮つたダリオ•アルジェン 
卜監督の映画でぁることは、好き 
な人間なら一目で分かる。「フェノ 
ミナ」に主演したジェニファー . 
コネリーに似た主人公、その名も 
ジェニファー。そしてジェニフアー 
と共に前作から引き続きの登場と 
なる謎の存在シザーマン。シザーマ 
ンのようなフリークスはアルジェ 


ヒユ—マン異色の 
シリ—ズ最新作 

32 ビット機全盛の今、アドベン 
チャーゲーム、特に恐怖を題材と 
した AVG が花盛りだ。これは力 
プコンの「バイオハザード」の大 
ヒットに起因するところが非常に 
大きい。そんな中、既にこのジャ 
ンルで 「トワイライト シンドロ — 
厶」といぅ佳作を生んだヒユーマ 
ンが送り出したのが、この「クロ 
ツクタワ ■ — 2」である。 

映画に範をとつたゲー厶は「バ 
イオハザード」を含め最近増加の 
傾向を見せているが、ヒユーマン 
はその老舗ともいえる存在だ。シ 
ネマテイツクライブシリーズと銘 
打たれたヒユーマンの一連の作品 













i ライタープロフィール • 

林村わたる（はやしむら*わたる} 

某誌編集者兼ライター。好きな ジャンル… ほとんど 
全て。 dq の最髙 it は ri/j だとかたく價じている。 
ふと 思い出せばエラい金額をバーチヤロンにつぎ込 
んでいる。いや〜良いゲームです。 あれは。 


クロックタワー [ AVG ] 

メーカー：ヒューマン/機種：スー/てーファミコン/ 
価格：¥11,400/発売日： ’95年9月14日 
「クロックタワー 2 J のシステムはこの作品の時点でほぼ 
完成している。怖くて ューモラスな シザーマン（という 名 
前はまだなかったように思うが）の登場は衝擊的だった。 


5Z] 


メーカー:ヒューマン/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： ’96年12月13日 
©HUMAN 1996 



立体的になり、空間の把握がしやすくなった。 


[AVG] 


クタヮー 




映画的手法をふんだんに使いな 
がら、この作品が単に見るだけの 
ゲー厶に留まらなかったのは、ゲ 
1厶のルールについてのアイデイ 
アが優れていた点に尽きる。ヒユ 
1マンのシネマテイックライブシ 
リーズはこうした優れたアイデイ 
アを持つ作品を次々と産み出して 
きた。 そうした作品のひとつであ 
る「クロック タワー」 が、恐怖ゲ 
—厶の流行という追い風にも乗っ 
て、前作以上に多くの人に遊ばれ 
たことは大変嬉しいことである。 
続編にももちろん期待したいが、 
個人的には新しいアイディアの作 
品を遊んでみたいと思つている。 


は、前作の良い点をきちんと受け 
継ぎ、 さらに それを ぅまく 発展さ 
せている。また積極的に新しい要 
素を取り入れる試みも忘れていな 
い。プレイヤーの選択によって主 
人公が変わるザッビング的要素の 
導入。また添え物的存在だったス 
トーリーを前面に打ち出すことで、 
1本の映画の中でプレイヤーを遊 
ばせるといぅ趣向が より 強く打ち 
出されている。ポリゴンで作られ 
た キヤラク ターの演技の限界を感 
じる部分もあつたが、 ストー リ1 
が前面に押し出されたことで、マ 
ルチェンデイングの意味づけも前 
作以上に大きくなり、プレイ^ 


のゲー厶へのモチべーションを高 
めるのに成功している。 

以上見てきたように評価できる 
部分の多い作品だが、敢えて1点 
だけ苦言を呈させていただきたい 
部分がある。 

恐怖映画の怖さは ジ ヱットコー 
スター につながるように思う。一 
度乗ってしまったら走りきるまで 
降りられないという怖さだ。だが、 
「クロック タワー 2」は好きなとこ 
ろでコ ースタ を降りることがで 
きる。どの時点でもセーブができ 
るからだ。例えば「バイオハザ丨 
ド」では、インクリボンというア 
イテムを使うことで、 セー ブの回 
数が制限されていることをプレイ 
ヤーに印象づける。実際にはそう 
簡単にリボンは無くならないが、 
プレイにあたっての緊張感はこれ 
によってかなり強くなっている。 
利便 さも 確かに大事だが、それが 
ゲー厶のコンセプトに関わってく 
るような場合には、利便さよりも 
コンセプトを重視して欲しい。ク 
リア優先でボムが無制限に使える 
シュー テイングゲー厶は、やはり 
つまらない。 


1J 

::1 


は、その舞台となる空間の表現が 
より 自然になった。 SFC 版で感 
じた空間のつながりの矛盾や、「こ 
んなに広い部屋なのに、ジェニフ 
ァ^~はなぜシザーマンの横をすり 
抜けて逃げないんだ？」といつた 
疑問を感じることは極端に少なく 
なつた。そしてそれはゲー厶への 
没入感 をより 強くする。 

より高まつた演出効果 

またハードが PS になつたこと 
で、前作でも効果的に行われてい 
た音響面での演出もさらに強い効 
果を生むようになった。意図的に 
何の音も鳴らさないという演出は 
前作同様。更に今回ハードの能力 
が上がつたことで、 BGM や特に 
効果音の表現が格段に向上した。 
前作でもヘッドホンでのプレィが 
推奨されていたが、今回はヘッド 
ホンを使つたプレィは必須で ある 
とさえ いえる。ヘッドホンの ある 
なしで、まるで違うゲ^ —厶を遊ん 
でい るよう な、そんな印象を受け 
るほどだ。 

このように「クロックタワ12」 


関連作品 












Writer カツラ娃 
PLAYTIME 45時間 


くるくると良く変わるジョゼットの豊かな表情。 






1 _ n ミユ||ケ—シヨンと 

⑽你 I 物語の融合を果たした秀作 


異色 AVG として注目を集めた前作「ピ—ノ」から2年。八—ドを N 64に移して発売 
_された新作 「 J 2」 は、コミュニケ—シヨンと物語性が見事に融合した秀作だった。 




また、ジョゼットの達成度を1 
00%にせずともクリア可能なた 
め、ゲー厶の自由度はさらに上が 
つている。また、ジョゼットのデ 
1夕も「ピ ーノ」 とは異なるマス 
クデータであり、その仕草や表情 
などから推察させるよぅに変更さ 


れている。「ピーノ」ではパラメー 
夕の増減が中心だった育成部分も、 
洗濯やシャワーの意味などを通し 
て「掃除」という概念をジョゼッ 
卜が理解する、といった具合に、 
より抽象的に、精神面での成長が 
重視されるようになり、「育成」と 
いうよりも「触れあい」「対話」と 
でも言うべき内容に変化した。こ 
れにより、プレィヤーはより深く 
ジョゼットとのコミュニケーショ 

ンを楽しんだり、物語世界に浸っ 
たりすることができるようになつ 
ている。 

このように、第一部でジョゼッ 
卜とのかなり深い交流をモニター 
越しにさせているからこそ、第二 
部でジョゼットがプレイヤーの指 
示を離れて勝手に行動するように 


された。だが、その本質は、育成 
や ィベントを 通して生まれるピー 
ノとの心の交流であり、子供だま 
しに陥らない豊かな物語世界の提 
示にあつたと言える。そして、そ 
の両者は、今回の 「 J 2」 で、さ 
らに高いレベルで結実した。 

ゲー厶の構成は、「ピーノ」と同 
様、主人公であるギジンのジョゼ 
ットにいろんなことを覚えさせて 
育てる第一部「コミュニケーショ 
ン編」と、ボタンクリックしなが 
らアニメ映画を観るように物語を 

追う第一一部「ストーリー編」とに 

分かれている。このうち第一部は、 

強制シナリオ的だった「ピーノ」 

とは違つて、イベントが同時多発 

的に展開し、自由な順序で物語を 

進められるようになつた。 


「育成」ではなく「交流」 
「 J 2 J が見せた本質 

「ワンダープロジェクト J 2 〜 
コルロの森のジョゼット〜」(以下 
「 J 2」) は、 コミュニケーション 

アドベンチヤーといぅ 新機軸の ゲ 
1厶第二弾として、前作「ワンダ 
1プロジヱクト J 〜 機械の 少年ピ 
— ノ〜」(以下「ピーノ」)と比べ、 
飛躍的な成長を見せて いる。 

前作は、本を読ませて知能を上 
げたり、スポ ーツを させて体力を 

上げたり、音楽を聴かせて感性を 

豊かにさせたりと、主人公である 

ギジン(機械人間)ピーノに、さ 

まざまな能力をつけてィベントを 

解いていく、育成シミュレーショ 

ン虱のアドベンチヤーとして注目 





















• ライタープロフィール • 

カツラ珪（かつら • けい） 

1965#生まれ。フリーライター。趣味は競馬と* I 。 
月刊誌の『自由時間』でステージ櫊 、 『PaUSEj 
でステージ棚と••爆笑問題の目'『グレートサター 
_ン Zj でゲーム関連記事などを連戴中。 


ワンダ-プ n ジ1外 J 〜鼸の少年ピ-ノ〜 [ AVG ] 

メーカー：エニックス/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥11,800/発売日： ’94年12月9日 

Ma c の犬の鼸ゲ-ム「パピ-ラブ J 等に影響を受けたとぃう米田氏 
のシリ-ズ第-^。「回路 J 」 を猢させて人間とギジンの対立を解消さ 
せるために、ギジンの少年ピ-ノを育てていく。赔3号、4号参照。 


人々との細か L 、エビソードで物語の厚みが增していく。 


ワンダ-プ □ジI クト J 2幻ル[]_ジョゼット 
【コミュニケ-シヨン•ア卩ベンチヤ-] 





の配慮も あり、「ピノ キオ」という 
明快なキャラクター性や、牧歌的 
な世界観、物語が備わった。もし 
今後も J シリー ズが進化を遂げる 
とすれば、「人工人格」に留まらな 
い、より人間らしい自我を持つた 
キャラクターシステムの進化と、 
フラグ管理によるィベント進行に 
留まらない、プログラムによつて 
_動生成されるような、より自由 
度の増した物語展開とのミックス 
という形を取っていくのだろうか。 
だが、まずは r ヒーノ」 でその兆 
しを 見せ、 「 J 2」 で開花した新し 
い物語表現の枠組みを、素直に喜 
びたいのだ。 


でも彼女の状態がリアルにわかる 
ことの方に N 64らしさを生かした 
制作者の判断には、作品の本質部 
分を忘れて装飾にのみが華美にな 
る続編制作が多い中で、むしろ共 
感を覚えた。 

加えて、話もなかなかに濃い。 

エンディングを見た あと 私は、 
恋を知つ た ジョゼットが、この あと 
人間の青年である恋の相手とどぅ 
なつていくのか心配になつた。15 
歳のまま恋人が年老いるのを見る 
よりも、みんなと同じよぅに老いて、 
次の世代に移り変わつていく方が 
幸せなのかも……。ゲー厶中にジョ 
ゼットが生死を学んだときは、当た 


関連作品 


り前の事実をやっと学び取ってく 
れたかと高みの見物をしていたが、 
終わつてみると、こんどは自分が生 
老病死について考えさせられる。 

もともと 「 J シリーズ」は、物 
語世界でロボットと人間がコミュ 
ニケーションするのと同時に、プ 
レィヤーである人間と、モニター 
の中のロボットとの交流の物語で 
もあつた。そのテーマ性はシステ 
厶の進化に伴い、 「 J 2」 でょり明 
確な形でプレィヤーに提示されて 
いる。人とロボットの心の交流と 
いうと、 SF 小説や映画では手慣 
れた設定だけれど、キー操作をし 
て電子文明にどっぶり浸かってい 
る自分を意識しながら読むゲー厶 
ソフトでは、いままでにない切実 
な感覚が伝わった。 

制作者であるギブロ社の米田喬 
氏がもともと「ピーノ」でやりた 
かつたことは、育成や物語ょりも、 
コミュニケーションだつたという。 
つまり画面の中に意志を持ったキ 
ャラ クタ ーがいて、それとやりと 
りをするゲーム。ただ、それだけ 

ではコンシューマソフトとして一 
般性に乏しいというエニックス側 


なつても、けんなりする ことなく 
親代わりとして〈見守る〉立場に 
徹していられるのだ。また、要所 
でジョゼットの アイ デン ティティ 
をプレイ^ - — に再確認させるイべ 
ントも挿入されており、最終的な 
ジョゼットの「巣立ち」 も、 プレ 
イヤーは嫌みなく迎えることがで 
きる。これは、物語が作者だけの 
ものだった小説の時代では表現で 
きなかった、かといって既存の R 
PG や AVG とも異なる、 「 J 2」 
ならではの新しい〈語り方〉では 
ないだろうか。 

ns ユ11ケ—シヨンと 

物語の深いレベルでの融合 

ハードの進化という面で見ると、 
第一部の 3 D ポリゴンを使ったミ 
ニゲー厶などは、 N 64ならもつと 
複雑にすることも可能だったよう 
な気がしなくもない。だが、ゲー 
厶全体のバランスから考えれば、 

ここはイベントに詰まつたときの 

息抜きとして有効なくらいのミニ 

ゲー厶で十分だった。ゲームの目 
的を見失うほどミニゲー厶を作り 
込むよりも、ステイタス表示なし 




メーカー:エニックス/機種： NINTEND 064/ 価格： ¥9,800/ 発売日： ’96 年 11 月 22 日 
©ギブロ •ミント • エニックス1996 












Writer 水野隆志 

PLAYTIME 86 時間 


アークザラッド I 


si 


rlj で受けた不評を 
卿 H r2 j は覆すことができたのか 

3 S 痛 


物語の稚拙さ、乏しい戦闘システム、しかも未完…。ユ—ザ—から不評を 
買つた PS 初の RPG 「1」は、続編でその汚名を覆すことができたのか。 




プレィステー ション 黎明期に発 
売され、とかくいろいろな意味で 
話題に上った RPG 「アークザ 
ラッド」。前作の評価はいまひとつ 
芳しくなかったが、一年余を経て 
登場した 「 n 」 は、いかなるゲー 
厶となって帰ってきたのだろぅか。 

前作の悪癖を 
そのまま踏襲 

まず、物語性から見ていこぅ。 
rn 」 の最大の特徴は、淡泊で 
単純だった前作と異なり、シナリ 
才のボリュー厶が飛躍的に大き 
く、かつ複雑になっていることで 
ある。世界 16 箇所を移動しながら 
進んでいく物語は解きごたえ十 
分。一心不乱に押し進めても、ま 
ず60時間以下で解くのは至難の技 


だろぅ。 

規模にふさわしく、登場キャ ラ 
クター も 多い。プレィヤーが 操作 
できる キャ ラクター だけで14人に 
上り、中盤、物語が進むと、続々 
と仲間が増えてくる。 

ボリユー厶のあるシナリオとキ 
ャラクターたちの 間で展開す るさ 
まざなドラマは、 大作 RPG の 王 
道と いえる 構成で、 「 n 」 もその 
流れを受けて物語を組んで いると 
いえるだろぅ。 

しかし、実際にはストーリーの 
引きがあまりに弱く、個々のエピ 
ソードがバラバラになつてしまつ 
て、物語性は希薄である。話は進 
んでいるものの、どうにも感情移 
入ができないのである。 

理由は、キヤ ラクター がしつか 


りと 立つていないことによる。 ま 
ずなにより、冒険に旅立つ動機が 
弱い。ほとんどは肉親ないし友人 
の敵討ちか、ただの善意である。 
もちろん、復警者や善人がいても 
いいのだが、14名もいてそのほと 
んどが どちら かのテリトリーに入 
つてし まう というのは問題である。 
とくに善意型のキヤラクターたち 
は 彼ら 自身、なにを考えて仲間に 
なつたのかろくに説明されず、話 
の流れで、いつの間にか生死を共 
にする仲になつているパターンが 
多い。これでは感情移入のしよう 
もないというのが現実だろう。 

一方、ドラマのほうも数はかな 
り用意されているが、大半が、誰 
かに一喝されてハツと目覚めるな 
どの、安易な方法で解決されてし 


まぅため、深みがない。 

前半、エルクが主人公になって 
いるあたりは、それなりにまだ流 
れがあるのだが、最初のボスであ 
るガルアーノが死んでアークたち 
のパーティが合流してくると紋切 
り型のミッションの連続になり、 
とくに「殉教者計画」阻止のため、 
塔の破壊を目指して世界各地を回 
るあたりは、その傾向が強い。そ 
れにともなつて、クズ鉄の街のレ 
ジスタンスや、アークの父ヨシユ 
アなど、出現するやいなや死亡す 
るキヤラクタ^~も そこここに 出現 
するよぅになり、わざわざ出す意 
味があったのか、と疑いたくなっ 
てくる。無理に話を詰め込まず、 
イベントを 絞つてキヤラ クタ ー を 
掘り下げて行くべきだったのでは 
















• ライタープロフィール _ 

水野隆志（みずの*たかし） 

1968年生まれ。現在ライター兼ゲームデザイナーと 
して、（株） M2 の企画•運営にかかわり、小銳執 
筆、ゲームデザインに従事するかたわら、他のコン 
_ビュータゲーム雑誌でも記事を担当している。 - 


アークザラッド [ RPG ] 

メーカー： SCE/ 機種：ブレイステーション/ 

価格：¥2,800/発売日： ’96年7月12日 
PS19) の RPG として何かと話題を集めたタイトル。すで 
にこの欄の登場も3回目。文康版テレビゲーム「ザ* 
ベスト」もタイトルがもっと增えれば良いですね。 


画 


メーカー: SCE / 機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売日： ’96年11月1日 


より中核的な要素である物語と戦 
闘システムの不備を補うことはで 
きない。なまじゲー厶のボリユー 
厶があるために、後へ行けば行く 
ほど、 ストー リ ー の引きの弱さと、 
無意味に長時間かかる戦闘に飽き 
と疲れが出てきてしまうのだ。 

ラス トシーン から考えるに、物 
語はエルクたちに引き継がれて、 
どうやら 続編の発売となりそうで 
ある。それが『アークザラッド』 
の名を冠するかはともかく、 もし 
実現化するならば、今度こそ、よ 
り本質的な意味でのバージョンア 
ツプを期待したいところである。 


ないだろうか。結果的に、人間関 
係の書き込みが不足のままパーテ 
ィが構成されるという前作の悪癖 
を、 「 n 」 はそのまま引き継いで 
しまつたといえるだろう。 

依然、バランスの悪い 
戦闘システム 

また、戦闘システムについてだ 
が、ここでは魔：^の利便性が大き 
な問題となつている。 

戦闘では魔法はかなり効果的な 
のだが、きわめて射程が狭いとい 
う欠点がある。そのため、防備が 



薄く、生命力の低い魔法使い系キ 
ャラクター が、敵に近づかなけれ 
ばならない、 という 矛盾した状況 
が生まれてしまう。加ぇて、魔法 
を使うために必要な精神力の回復 
手段が、宿屋な ど 固定の回復 ボィ 
ント と、敵を倒した ときにランダ 
厶に出現するアィテムによるしか 
ないため、 そうそう 乱発できない。 
結果的に魔法使い系キャラクター 
は、成長させるのが一苦労で、戦 
闘は戦士が地に足を止めて殴り合 
うとい う単調な作業になつてしま 
つているのでぁる。 

前作でも目立った問題点だった 
ので、是非改良して欲しい ところ 
だつたが、戦闘システムが大きな 
変更無しに移されているため、そ 
のまま残つてしまつている。おか 
げで戦闘が必要以上に難しく、か 
つ時間がかかるようになってお 
り、とくに最終のロマリア城下か 
ら空中城に至るステージは、ダン 
ジョンが長い ことも ぁつて大変な 
苦難の道のりとなつてしまつた。 

それなりに長時間遊べる 
ソフトではあるのだが…… 


総合的にみると、 「 n 」 は前作 
のスタイルを踏襲したまま、それ 
を何倍にも膨らませた作品である 
といえるだろう。 

実際、ボリユー厶だけなら、こ 
れが1枚の CDIROM に入って 
いるのかと思わせるほどに、実に 
多彩な内容となっている。相当数 
に上るギルドでの小ミッション、 
隠しキヤ ラクターの 存在、 アイテ 
厶の合成など、どれも一度凝り始 
めると長時間のめり込んでしまう 
のは確かだし、武器や仲間したモ 
ン スタ ーに好きな名前をつけられ 
るという細かい配慮も嬉しい。 

また、要所要所に挟み込まれて 
いるム^―ビー、各キヤ ラクタ I が 
特技を使ったときの個性的な演出 
など、 プレイヤー の目や耳を楽し 
ませてくれる仕掛けも各所に見ら 
れ (とくに漢字一字を 見せる トッ 
シユの特技演出は、より渋さが増 
して私は大いに気に入った)、ビ 
ジユアル面でのインパクトも高か 
つたといえるだろう。 

だが、これらはすべてゲー厶の 
本質的な主軸ではないのも事実で 
ある。いかによく出来ていても、 


関連作品 












PLAYTIME 42 時間 


CTO 


同じ宇宙を育てるミッション。少し解りずらい。 




AAf 

G da 


ア VF ルがア V トルで核ね6 
ないためのプロ意識を…… 

好評を博した前作から、熱い要望に応え登場した「アンジ HU — ク specia — 2 」 
だが…。 n ンセプト、作り込み、続編の難しさを考える。 


文 

生 

春 




しかし、そういつた変更点がゲ 
1厶の中でうまく消化され、改良 
されているかというと、首を傾げ 
ざるを得ない。 

例えば「新しい宇宙に星を生み 
出して いく」という 設定は、それ 
ぞれが育成する別々の土地に、 


があがっていけば、「安定度」と 
いう値もすこしずつ上昇し、結果、 
宇宙空間で、より多くの星を維持 
出来るようになるのだ。 

疑問の残る問題点と 
作り込み 

今回、ゲー厶開始時にラィバル 
との会話があり、その返答の結果 
いかんで、主人公の性格が「明る 
い」「内気」など変化し、その後 
の展開を若干左右するというシス 
テムも、新しく導入されている。 
この会話は、別に「手加減」とい 
う表現でゲー厶全体の難易度も表 
しており、手加減してもらう方を 
選択すれば、前作とほぼ変わりな 
い難易度で、ゲー厶を進めること 
が出来るようになつている。 


その宇宙を統べる女王を決定する 
ための女王試験というのが、今回 
の基本設定だ。二人の女王候補は、 
新しく生まれた一つの宇宙にそれ 
ぞれ守護聖様の力を送り、その何 
もない空間に星を誕生させ、満た 
していく。そうして宇宙が星で満 
ちた時、ょり多くの星を宇宙に誕 
生させていたほうが、女王となる 
資格を得るのだ。誕生させた星を 
維持するためには、女王としての 
資質も大切でぁり、そこに新キャ 
ラの三人の教官とともに加わった 
「学芸館」のシステムがかかわっ 
てくる。女王候補は、前作同様、 
守護聖様に力を送つてもらう一 
方、学芸館を訪ねて、「精神」「感 
性」「品位」を学習して資質を上 
げていかなければならない。資質 


メディアミックス展開 
でも好評を博した前作 

サター ン、 PS にも^^され、 C 
D ドラマやコミックス化などのメ 
ディアミックスも好評を博した 

「アンジエリ 1 ク s pe ci al 」 
に、いくつかの改良を加えた作品 
が、「アンジエリ ■ —ク s pe ci a 
12」だ。守護聖様の キャラクタ 
1はそのままに、サブキヤラ3名、 
女王試験を補佐する教官3名の、 
計6名の新キャラを擁立し、パワ 
1 アップした感の ある 本作は、再 
び女性ユーザーたちの夢見る乙女 
心を、蘇らせることが出来たのだ 
ろぅか。 

前作の舞台となった宇宙とは別 
の場所に芽生えた、新しい宇宙。 

















メーカー：光栄/機種： PC - FX / 価格：¥7,800/発売日： ’96年12月6日 

◎1 996 KOEI CO.,Ltd ©NEC Home Electronics,Ltd. 1996 


• ライタープロフィール i 

春生文（はるお♦あや） 

1967年生まれ。やっと今年で大殺界を抜けたと思っ 
たら、正月早々、 EMr でも、これで一年の抵払い 
が出来たと思えば…。なんて、ポジティブシンキン 
_グしながら死にそうなわたしです。 _ 


アンジェリーク Special [ SLG ] 

メ-力-：光栄/ 讕: POFX . セガサタ-ン、プレイステ-シヨ：// 

讎：¥7,800/親日： PC - FX '95#12月22日 SS 、 PS '96 年3月29日 
新しい宇宙の女王の座を賭け、二人の少女が守護聖様たちの力を 
借り、惑星育成に励むシミュレーシヨンゲーム。美形の守護聖様| 
とのラブラブも楽しめて女性ゲーマーに絶大な人気を得た。 


アンジェ U— ク Special2 
[ SLG ] 




や PS へ移植された時の落差は感 
じずに済むのかもしれないが…。 

アィドル として デビユー し、 天 
賦の才能と幸運だけでスターダム 
にのし上がった歌手が、やがて本 
格的な演技を学び、人間的な成長 
を遂げて、一流の俳優、スターと 
なつていくことがある。 しかし そ 
のためには、その歌手の「プロ」 
としての シビアな意識、向上心が 
何ょり大切ではないか。 

そぅいった意味では、アンジェ 
リーク2はまだ、アイドルがアイ 
ドルとして送り出す歌謡曲の域を 
出ていない作品だ。一層の研鑽を 
願わずにいられない。 


個々に家を建て、人口を増やして 
いつた前作のわかりやすさには、 
とうてい及ばないものだ。新しい 
宇宙の意志を象徴する聖獣は一四 
で、しかしそれが二人の女王候補 
には異なつた姿に見ぇる、という 
設定もわかりにくいし、そもそも、 
聖獣が求めてくる力を、その時の要 
求に応じて送つても送らなくても、 
仲良しの守護聖様の力だけでみる 
みる星が増ぇ、宇宙が満ちていつ 
てしまう。これでは、聖獣が様々 
な力を欲して くる 意味がないし、 
RHS を育成する」というシミユレ 
—シヨン上の名目も、希薄になり 
すぎてしまうのではないだろうか。 



誕生させた星を維持す るた めの 
「安定度」にも、足かせ的な印象 
しか感じられなかつた。 ようする 
に、「どれくらい安定度を上げて 
あれば星を失わずに済むか、どれ 
くらい学習しておけば安定度が下 
がらないか」といつたパラメータ 
がわかりにくく、結果、「とりあ 
えず上げておきさえすればいい」 
といつた単純な作業に堕してしま 
うのである。 

アンジエリ—クの魅力 
とは何か、その課題は 

もともとアンジ エリークの「育 
成 シミ ユレーシ ョンと しての部 
分」は、高い完成度を誇る性質の 
ものではなかつた。しかし、だか 
らといつて新作を送り出す時、そ 
れらをおざなりにしても良いとい 
うこと にはならないだろう。 

難易度が会話によって選択出来 
る点も、説明不足に過ぎるように 
思われた。取り扱い説明書の記載 
もひどく遠回しで、あれでは初心 
者など、何もわからないまま、ほ 
とんど「ハード」とも呼べるよう 
な難易度で遊び始めてしまいかね 


ず、結果、「アンジヱリークってこ 
んなに難しいゲー厶だったのか」 
と驚くのではないだろうか。「手加 
減なしを選ぶと ライバルが 強くな 
る」という仕込みは、前作を「簡 
単すぎる」としたユーザーに対す 
る改良のつもりだったのかもしれ 
ないが、いかんせん一般的なユー 
ザーレベルを無視した難易度設定 
であるかのょうに思えてならない。 

いずれにしても、アンジエリー 
クというゲー厶に「育成シミユレ 
丨ションとしての辛さ」を求める 
層がどれほど存在するのかといっ 
た点には、疑問が残った。 

キャラクターの移動速度や操作 
性は向上しており、イベントやエ 
ンデイングの種類が性格にょって 
変化したりと、前作に比べて増え 
ている点は、評価出来る ところ だ。 
が、 どちら かというと、やはり全 
体的な作り込みの粗さの方が目に 
ついてしまって、素直に「良くな 
った」と表現しきれないのが残念 
だ。加えて、 FX ならではと言わ 
れるアニメシーンも、前作と比較 
してし まうと、 だいぶパワ ー ダウ 
ンの感がある。その分、サターン 


関連作品 















i ライタープロフイール _ 

椎野竜彦（しいの•たつひこ） 

1966年生まれ。最近やっと64を購入。マリオカー 
卜はやっばり良いが、進行画面等の運さに苛付きま 
くる ゲーム プロ デューザ* 制作中のゲームの時間 
を 食い まく る カー トの魔力の前に死にまくる毎日。 


メ-力-:元気/機種：プレイステ-シヨン/価格： ¥6. 300/発売日： ’96年11月15日 
© 1996 Genk i 


PLAYTIME 黧4時間 

cm 


キリーク•ザ，ブラッド [3 DSTG ] 

メーカー：ソニー • ミュージック エンタテインメント/ 
機種：プレイステーシヨン/価格： ¥5.800/ 

発売日： 1 95年1月27日 

素晴らしい出来のオープニングは、発売間もなかった PS 
のューザー たちに、大きな希望を与えた。こんなものが家 
庭の TV で 見られるなんて、とは素直な感想だろう。 


パズル要素も加わり面白さが増している。 


BELTLOGGER 9 

[3 DSTG ] 





ことは必至。 

と、キリーク•ザ•ブラッド2 
のときとは大違いの誉めまくりだ 
けどそれは前作がぁまりに悲しい 
出来だったからで、やっと標準の 
ゲー厶になったといぅのが正直な 
感想ではぁる。最後に一つだけ、サ 
ルーのヘアースタィル最悪なんで 
すけど。とにかく、ガンバ レー兀気！ 



㈧ 



►5や < 花 開いた。 3 DSTG 
にこだわる『元気』の HS 作 


PS 初期に「キリ—ク•ザ•ブラッド」を製作し、 
元気。その「3度目の正直」で真価が問われる 


—ク2の腹話術人形とは大違い。 

ジャンプといぅ要素を上手く使 
った面は進むに従って複雑になっ 
ていくが、マップの確認で突破口 
が見つかつたりして難しすぎるこ 
とはない。 

難易度のバランスも、攻略本無 
しでさくさく進める一本道度合い 
も良く、嵐のよぅな攻撃でもちゃ 


関連作品 


んと解決方法がぁるし、落とし穴 
を 下向いて落ちていくなど 3 D な 
らではの演出もきちんとぁる。リ 
フトを 使つた トリック など ランド 
スト ーカ13 D つて感じ(比べち や 
失礼？)。様々な料理(トラップ) 
を 上手くならべていて何度も同じ 
物を食べさせられることもないと、 
時間を掛けて丁寧に作っているの 
が良く分かって遊んでいて安心で 
きる。 惜しむらくは画面がやや見 
にくい(解像度からくる表現力の 
限界で仕方が無いが)ことと、最 
後に近付くにしたがって難易度が 
2次曲線で上がっていくこと。 

セーブポィントが随所に用意さ 
れているけど半端じや終わらな 
い。最終ボスの硬さなんてフアイ 
ナルフアンタジーかと思うほど 
で、回復アイテムを大事に取って 
おかないとかなり前からやり直す 


元気プランドの 
「ベルトロガ— 9」 

発売延期に次ぐ延期、大丈夫か 
と一時は本気で心配した元気の十 
八番、 3 D ロボットシユーティン 
グゲー厶「ベルトロガ ー9」。 

ストーリーのテーマは基本的に 
は キリー ク1から流れている「人 
間と環境との関わり合い」、変わり 
ゆく (人類が変えていく)環境に 

人間はどぅ関わつていくべきかを 
熱血青春ドラマ風に描いているつ 
て感じ。 

大袈裟な演出、見にくい情報画 
面等はあるがそれはここの持ち味。 
とはいえどの厶1ビーもスキップ 
可能、後で呼び出せるよぅにもな 
つている。 FMV のリップシンク 

口 (声と口の動きを同期させること) 
も考えているし、顔の動きもキリ 





















「クララ」を始めとするキャラクターたちは表情豊か。 


_ ライタ_プロフイ_ル « 

南敏久（みなみ • としひさ） 
インフルエンザで 頭が ボー ッとして、もう何も思 
い出せません。視力と聴力も少し落ちてしまいま 
した。カゼには気を付けましょう…‘“。 

造形家修行中。 


メルヘンメイズ [ STG ] 

メーカー:ナムコ/麵：アーケード/菊有的8 : 38¢ 
「不思議の国のアリス」をモチーフにした、ハーフトッ 
ブビューのナナメスクロールアクション。メルヘンチ 
ックな世界観は、当時のアーケードゲームの中でも異 
彩を放っていた。 


圓 



メーカー：アトラス/機種：セガサターン/価格：¥6、800/発売 
©ATLUS.1996 


プリクラ大作戰 





ことができる。このシステム、初 
めのぅちこそ特に気に留めてはい 
なかつたのだが、だんだん慣れて 
きて狙つてできるよぅになるとこ 
れが非常に楽しい。一点の攻撃か 
らすべてを突き崩していく「ドミ 
ノ倒し」の快感とでも言おうか。 
叩く角度や敵の位置など、この部 
分だけを練り込んでパズル的な別 


「プリクラ大作戦」。本家アト 
ラスだけに許された大胆不敵なネ 
—ミング。それはさておき、内容 
はちよつと懐かしい気持ちにさせ 
るナナメスクロールのアクション 
ゲー厶。主人公として同社の格闘 
ゲー厶「豪血寺一族2」からスピ 
オフしたキヤラ クター 「クラ 
ラ」が据えられている。また、個 
人的にはアーヶード版の発売から 
間もないサターン版のリリースに 
少々驚かされた。 

このゲー厶でもつとも特筆すベ 
き点は「ジュエルアタックシステ 
厶」なる攻撃方法である。「プリ 
クラ」には通常攻撃として遠距離 
用のショットと近距離用のハンマ 
1が用意されている。このうちハ 
ンマ I で攻撃した場合、跳ね飛ば 
された敵キヤラが周囲の敵に次々 
と激突、連鎖的に大量の敵を倒す 




特有のモタつき感(ナナメ視点か 
らくる照準のつけにくさ、操作の 
難しさが原因)を振り払い、より 
スピィーディなテンポの良い作品 
に仕上がっていれば、「クララ」 
というキヤラクターが活かされ 
た、ナナメアクシヨン界の新たな 
指針になることが出来たかもしれ 
ない。なんとも惜しい限りである。 


のゲー厶にしてしまつてもかなり 
面白いと思う。 

さて、 もう 一つのこのゲ ー 厶独 
_のものに「ピュアエッグ」がぁ 
る。「ピュアエッグ」は プレィヤ 
—のオプション的存在で、ゲー厶 
中に助けた動物と宝石の数にょっ 
て約10種類もの姿に変化し、攻撃 
方法もそれにつれて変わってい 

<o 

改善して欲しかつた 
アクション性 

こういつた新しい試みがなされ 
ているものの、残念なことにゲー 
厶全体から新鮮な印象は伝わって 
こない。それは、ゲー厶の中核に 
なつている「ナナメアクション」 
の部分に過去の作品からの進化、 
発展、改良などがほとんど見られ 
ないからでぁる。この類のゲー厶 


関連作品 


r ナナメアクシヨン」としての 

発费あれば… 

面白い要素は多数あるが、遊びやすさの面での改善が欲しかつた作品。 

















ライタープロフイール 




内山隆博（うちやまたかひろ） 

1970年生まれ。ライター兼ゲームデザイナー。身も心も 
馬券も浮き沈みの激しい季節ですが、パソコン通借から 
奇々怪々な発首の搾取に燃える毎日です。ネットワーク上 
に発表されている文章からは、世の中の人の持つ様々な欲 
望を統み取ることができたりするのだ。 

^ HQB 01406@ niftyserve . or . ip ) _ 


T0P0L0 



マリオべイント [ ETC ] 

メーカー：任天堂/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥9,800/発売日：192年7月14日 
SFC 用ペイントツール。下手は下手なりに、上手 
い人は上手い人なりに楽しめるところが魅力的。操 
作の簡易さと、意外に使える各種機能は評価できる。 


ToPoLo [ ETC ] 


mm® 


op OLO 」 はブロックを組み立 
てる際の幅があまりに少なく、正 
解と不正解しかないコンビユータ 
的な冷たさを感じてしまぅ。間違 
つてブロックを組んでも、なんだ 
か動きはするというくらいの朦楊 
さが欲しかつた。ものを作る楽し 
さはそういつた所から生まれてく 
るものではないかと思うからだ。 


動くプロックという 
独自性 

子供のころにブロックで、動物 
や乗り物を組み立てて遊んだこと 
がある人は多いだろう。ブロック 
で作った動物や家を並べ、自分だ 
けの箱庭を創造して遊ぶ 。 「T OP 
OLO 」 は、そのブロックをデジ 
タル化したソフトである。ブロッ 
クの特徴をうまく生かせば、組み 
立てたモノに動きをつけることも 
できる。 

「T op OL 〇」には、普通の 
ゲー厶の要素はほとんどない。「組 
み立てたブロック同士でバトルを 
行うバトルモード」が用意されて 
いるが、これはおまけモードに過 
ぎない。あくまでメインは「ブロ 

ツクでナニカを組み立てる」と 
「組み立てたモノをワールドに配置 


し、^一を作る」である。 

動く (ねじれたり、伸びたり) 
ブロックといぅ、コンピュ^~夕上 
でしか表現できないものがこのソ 
フトの主眼となる部分だが、この 
動くブロックを使っての組み立て 
は実際にはかなり難しい。ブロッ 
クを組み立てているときにいちば 
ん混乱したのは「ブロックの方向 



を間違ぇてくつつけると、ブロッ 
クが動かなくなる」という現象だ。 
ブロックを立体的に組み立てるだ 
けでも頭を使うのに、さらにひと 
つひとつのブロックの方向を考ぇ 
ながら組み立てていかなければ、 
動くはずのブロックも動かなくな 
ってしまう。おかげで、ブロック 
の組み立て行程はますます難解に 
なり、敷居の高いツールになって 
しまつている。 

失敗も許容する 
懐の深さを 

デジタルおもちやを創ろうとし 
たこのソフト。だがおもちやを使っ 
て遊ぶといった咸覺が rT op OL 
0」からは感じられない。実際に表 
現する難しさは想像に難くないが、 
それでも欲しかったのは「ぁそび」 
や「いいかげんさ」の感覚だ 。 「T 


関連作品 


デジタルな S もちやに必莫 
な49のはなんだつたのか 

I 墨？ 5フト iD 出し続けるア|トディンク。_作»テジタルブロック。ユ-„サ-1心に隔れたか 


メ-力-:ア-トデインク/機種：プレイステ-ション/ ii 格：¥5,800/発売日： ’96年12月昍 
© 1996 FlipFlop 
















» ライタープロフイール « 

須藤玲（すどう♦れい） 

1969年生まれ。シューテイングと格_ゲ_ムに命をか 
けるゲームライター。永速のライバル平和島ミチロウ 
氏と[■テインクルスタースプライツ i で対戦。結果、 

8勝15敗という屈辱を受ける。我、捲土重来を期す。 


ギヤラクシーフアイト 

[格闘 ACG ] 

メーカー：サンソフト/_ 

アーケード/ 

「わくわく 7 」 の前身とも言える対戦格闘 ゲーム。 壁の| 
ない無限フィールドと 「ゆ 一め 一になるの だ」 のルー ■ 

ミちゃんで 有名。 

_1 
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メーカー：サンソフト/機種：アーケード/発売年度 
© 1996 SUNSOFT 



サブキャラながら一番人気のランドセル少女 
「麦ちゃん」がグー。 


わ< わ<7 [格闘 ACG] 





技などのコマンド入力はシンプル 
で、董に気軽にプレィできるのだ。 

見た目は柔らかそぅだが、中身 
はボリユー厶満点。「わくわく7」 
は、そんな「肉まん」のよぅな作 
品だ。勝つことに執着して寒い闘 
い方をするよりも、肉まんをホコ 
ホコ食べながら楽しく遊びたいも 
のだと思う。 


性格は極めておつとりしているメ 
イド型自動人形「ティセ」、警察署 
長と警察犬が搭乗していてゲー厶 
中に顔を出したりする戦車ロボ 
「ポリタンク Z 」 などなど。こぅい 
つたユカイでキミヨーなキヤラク 
ターたちの動きを見ているだけで 
楽しく、格闘ゲー厶をやつたこと 
がない人をも引き付ける魅力を持 
つていると言えるだろう(余談だ 


が、同社の「ギャラクシーファィ 
卜」でおなじみの「ボーナスくん」 
が再登場。某格闘家そっくりのス 
—パー〇ンボは必見！)。 

また、ただ見た目がほのぼのと 
した作品で終わってしまつている 
のではなく、システムも良く練り 
込まれている。今や格闘ゲー厶に 
不可欠な存在となっているゲージ 
システムを本作品も取り入れてい 
る。ゲージを消費することで、必 
殺技がパヮーアップ、防御力と攻 
撃力が一時的にアップする「スー 
パーモード」、大きなダメ ージを与 
える「ドキドキアタック」や「ハラ 
ハラアタック」など、多彩な 
撃を繰り出すことができ、このゲ 
—ジの使い所、使い方が大きく戦 
況を左右する。このゲージシステム 
が戦略的要素を深め、ゲー厶を奥深 
いものにしている。それでいて必殺 



ァ ー ヶー ドゲ ー 厶市場の花形で 
ぁる対戦格闘ゲーム。対戦ゲー厶 
には必ず「勝ち負け」がついてま 
わる。誰しも負けたくはないのだ 
から、勢い勝利にこだわつたプレ 
イスタイルになり、ゲー厶を純粋 
に「楽しむ」 ことは 二の次になつ 
てしまいがちだ。さらに、格闘ゲ 
丨厶というモチべーションが、対 
戦するプレイヤー同士を殺伐とさ 
せる部分がぁる こと も否定できな 
いだろう。もつと楽しく、気軽に 
対戦できる対戦格闘ゲー厶はない 

のか？そう考ぇていたところに登 
場したのが「わくわく7」だ。 

タイトルからしてほのぼの厶1 
ドが漂う本作品は、まずその個性 
的なキャラクターたちに注目させ 

られる。例ぇば、懐から犬や爆弾 

を取り出して投げつけ、頭のアン 
テナから tl 光線を放つたりするが、 


関連作品 


とにか<賑やか。 B 屈抜き 
で楽しめる sanegsb — ム 

もっと楽し < 対戦格闘ゲ15レイしたい。そんな人にぅってつ S 「わ<わ<7」は、ほ®ほ si の作品だ。 






















• ライタープロフィール « 

春生文（はるお•あや） 

1967年生まれ。これで、年明け一つ目の 仕事が無 
事に終わって、心おきなく寝込めます。でも、な 
んだか去年の今頃もアンジエリ_クと S•RPG 
の批評をやっていたような…。気のせいか。 


メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： 36年11月8日 

© SEGA ENTERPRISES,LTD./MICRO CABIN CORP. 1995,1996 


Writer 春生文 

PLAYTIME 56時間 

cm 


リグ□ー ドサーガ [S - RPG ] 

メーカー：セガ/:セガサターン/ 

刪： 5,800 R / 親日：.9印月21日 
当時次世代を感じさせる、サターン初の 3 D シミュレーション 
RPG として、注目を集めた第一作。国を追われた 賴 りない王 
子が仲間と共に玉座奪回を目指す英雄 譚。 主人公の成長のドラ 
マが秀逸であり、地味ながら志を感じる作品であつた。 


前作からの課題である戦翮は相変わらす。 


LI グ□ー ドサーガ2 
[S • RPG ] 



3— ドサ_ 




較 のしよう もない。紋切り型の R 
PG にない素朴な魅力を持ち、次 
回作へ期待を抱かせたタィトルだ 
つただけに、ひどく残念だ。 

反省点を掘り下げることもなく、 
安易な続編を乱造しても、メーヵ 
—自身が信頼を失うだけだろう。 
続編は、成熟してこそ華となるの 
だから。 



jgs は成熟してこそ 
華ではないのか 

/ \r>_/MBrIDUJl I I I > lufllulrl :>J=1U 


システムでの不備を抱えていたちのの、スト-リ—の秀逸さが光る前作から I 年。英雄の子孫は新たな伝説を語れたのか。 


ない閉塞感にとらわれたりする。 
そぅいつた基本システムの練り込 
みの甘さは、「ルースモア」の魔法 
などで地形を変化させ、戦闘に役 
立てるどいつたアイディアを殺し 
てしまい、結果、ひどく煩雑で、 
力押しな印象をプレイ^ -1 に与え 
てしまぅのだ。マップサイズとキ 
ヤラクターサイズの強引とも思え 


関連作品 


る比率、キィレスポンスの遅さな 
ども、ストレスを感じさせる部分 
だろう。 

「技融合」という新しい要素に 
関しても、融合に失敗すると攻撃 
ターン を一回損して しまう、 融合 
出来る技がそれほど多くないなど、 
労力にメリットが追いつかないの 
だ。融合に成功すればそれなりに 
爽快感はあるが、可能な組み合わ 
せを全パターン試してみようとい 
う気持ちにはなれない。 

また、肝心の スト ーリー部分も、 
各キャラの性格設定や心理描写な 
どの演出が不足しているのに加え 
て、何の伏線もないままに個々の 
エ ピソードが 唐突に語られて行く 
など、感情移入することが難しい。 
システム 面などに不備を抱えなが 
ら 、スト ー リ ーの妙で プレィ^ -1 
を魅了した前作とは、その点、比 


完全 3 D による S • RPG とし 
て、独特な世界観を打ち出した 
「リグロードサーガ」から一年。か 
つての英雄の子孫らを主役に据え、 
再び生み出されたのが「リグロー 
ドサー ガ2」だ。前作は、戦闘地 
形の高低差や、「登坂力」の差異を 
打ち出したキャラ設定など、複雑 
な戦略性を目指していたが、主に 
システム面に、練り込み不足な点 
が目立つ作品だった。そして残念 
なことに、本作もまた、それらの 
ジレンマを越えていない。 

そもそも、全体の戦力を客観的 
に把握することが求められる S • 
RPG において、マップを俯瞰し 
て見ることが出来ない、といぅの 
は致命的だ。視点の変更も納得の 

いく形に出来るわけではなく、相 

変わらず周囲の状況の変化がつか 
みにくいため、戦闘中、言い様の 




















» 贏ン 7 卜鐵餑 ■ 


'GAME SOFT 
IREVIEW^) 


playtime 20 時間 j 


• ライタープロフィ _ ル « 

桑名真吾（くわな•しんご） 

1968年生まれ。アイディアファクトリー（株）取 
締役。平成元年、データイースト株式会社に入社。 
コンシューマ開発の企画として 5 年間勤務。代表 
作は pgj シリーズ、 r スペクトラルタワ-*ム 


探偵神宮寺三郎シリーズ [ AVG ] 

メーカー:データーイースト/醐：ファミコン/ 

価格： ¥3.300 〜¥5,500/発売日： ’87〜 .90 年 
コマンド選択型のアドベンチヤーゲーム。「煙草を吸う」 
などユニークなコマンドで話題に。当時では珍しい大 
人っぽい雰囲気とハードボイルドさで人気を得た良作。 



俺は煙草に火を点けた〇 


確かに煙草を吸うコマンドは健在だが…。 


探偵神宮寺三郎 
r 未完のルポ」 [ AVG ] 


mmrnmim 


IP,. 

6年の歳月を越え1つたあのなつかしの「神宮寺三郎 j SI ズ。だが、その内容は • 


0 

真 

ft 

桑 


例えばストーリーの途中で入っ 
てくるポリゴン尾行は本当に必要 
だったのだろぅか、例えば謎の事 
件簿はウケを狙っただけじやない 
のか、例えば登場人物の顔絵のレ 
ベルはあれでよかっただろうか。 

…前作から6年。 
f こだわり J を練り込むには十 
分な時間があつたと思うのだが。 


「サィレント デバッガーズ」 「ダ 
—クロード」「シャドウラン」そし 
て 「神宮 寺」！ 

その「神宮寺」がひさびさに P 
S と SS で復活！これは もぅ や 
るしかないでしょ！と、さつそ 
くプレィしてみた…みたんだけど 
…何か違和感がある。 

つて言ぅか何かこの「新神宮寺」 
は「旧神宮寺」と違つてませんか？ 

ゲー厶はファミコン坂と同じく 


関連作品 


コマンド選択によってストーリー 
を進行させてゆくシンプルなアド 
ベンチャー。難易度的にもそんな 
に難しくないので、 イライラし な 
いで ストーリー を追える。 

斬新なのはザッ ビングシステム 
で、一回 クリアしても 別のキャ ラク 
ターで楽しめるから飽きがこない。 
え？ 「いいゲー厶じやないか」 
って？ そぅ、 いいゲ ー ム です よ。 

し、か、し!!「旧神宮寺」は、 
『こだわり J の作品だったと 思ぅ の 
です よ！ あそこまで ハー ドボイ 
ルドにこだわった作品は(当時) 
他にはなかった。だから プレイし 
た人間の心に残るのではないか。 

僕は「新神宮寺」が「なつかし 
さ」をウリにした『商品』になつ 
てしまつているのが残念でならな 
い。もつとハードボイルドにこだ 
わつてほしかつた。 


@1テ|タイ—ストの 

「神宮寺」は… 

もし 名 ! もしも！ 

「自由な発想をクリエィター達 
の作品として世に発表するゲー厶 
メーカーがあつたら？」 

ゲー厶が売れる為には、宣伝に 
よるイメ ージコントロー ルとか、 
営業展開とか、 アレと か コレと か 
色々な要素が必要なので、自由な 
だけでは商売としては成り立たな 

い可能性もある。 

が、しかしだ！他社には真似 

ることのできない独特の r こだわ 

り』のスタィルを確実に手に入れ 

ることはできるはずだと 思ぅ。 

デ丨タイ丨スト！ 

独特の『こだわり』のスタィル 

をもつ作品を次々に生み出してき 

た数少ないメーカー。 


■ 


メ-力-:データ-イ-スト/關：プレイステ-シヨン、セガサタ-ン/価格：¥5,800/発売日： '96 年11月29日 
© 1996 DATA EAST CORP . 

























Writer 林村わたる 

PLAYTIME 105 時間 


卜:?溫スト 111 



ゲ ■ムはハ■ド1 SS い。 

抑題それを実感させるのが匕の作品だ 

4 ドラクエの SFC への移植も、今回で 2 回目。単に移植作といぅだけでは片づけられ 
0 ,vl9 4ない、ゲ—ム制作への心意気といったものを感じることができる 


人気の高い5」。 

0 いに SFC へ 

FF 1 の発売がズレ込み、あの 
ハードのあの RPG はあの続編な 
のであまり期待できないし。もし 
かすると巷の RPG 好きにとつて 
' 96 年、最も期待の RPG はこの 
「ドラゴンクエスト B 」 だつたの 
かもしれない。 

SFC への DQ の移植は、 , 93年 
12月に発売された「ドラゴンクエ 
スト I • n 」 に続いて 2 回目。こ 
の2作品が同時に SFC に移植さ 
れた時、1日もかからずに終わつ 
てし まう DQI に「なんかこの2 
倍くらい時間かけてクリアしたよ 
な」 と 思い、また、 n のクライマ 
ツクス、長い長い難関を越えて到 


達したあのマップに、知っている 
にも関わらず綺麗だなあと改めて 
感動したり。そして最終的には、 
やっぱ DQ って面白いなといぅ結 
論に達したのだった。 

システムの魅力は 
rmj の魅力 

そして SFC 版「ドラゴンクエ 
スト m 」 の発売。もともと「ウイ 
ザードリイ」と「ウルテイマ」の 
大きな影響を受けて生み出された 
DQ に、 FC 版「瓜」では、つい 
にウイズ最大の魅力、キャラクタ 
丨メイキングの要素が加えられ、 
また、どう見てもこの地球を基に 
したと思われる全体マップは、当 
時のプレイヤーの興味を惹かずに 
はおかなかった。「瓜」になって初 


めて採用されたバックアップ RO 
M の為に「リセットボタンを押しな 
がらスィッチを切る」練習をした人 
は大勢いたはず。少なくとも私の周 
りの人間は全員そぅだった。 

さて今回、サービス精神旺盛な、 
DQ スタッフは、この SFC 版 D 
Qm を単なる移植にとどめず、新 
しい要素をふんだんに取り込んで 
いる。メダル王の前身、メダルお 
じさんが、やはり世界各地に散ら 
ばるちいさなメダルを集めてい 
る。全国のメダルマニアにとつて 
は、この要素だけでもこのソフト 
は「買い」になるに違いない。そ 
して物語冒頭におこなわれる主人 
公である勇者の性格決定もフアン 
の注目を大きく集めていた。この 
性格決定、質問に答えてさて自分 


はどういつた性格になるのだろ 
うという楽しみも勿論ある。だ 
がさらに嬉しいのは、一緒に旅 
をする仲間にも性格が設定され 
るところだ。性格があるといつ 
ても、物語に影響があるというほ 
ど重要なものではない。だが、こ 
れは DQm にとつてはちよつと 
注目すべき点なのだ。 m の前後、 
DQn 、 IV では仲間の個性が強 
く打ちだされている。たぶん 
「 n の二人目の仲間」というキー 
ヮードで DQ 好きなら 30 分、 1 
時間と話をすることができるだ 
ろうし、] V では各キヤラクター 
を主人公として操作させること 
で、そのキャラクターの個性や 
背景をプレィヤーに強く印象づ 
ける。だが、キヤラクターを育 


gm 














• ライタープロフィール # 

林村わたる（はやしむら•わたる） 

某誌編集者兼ライター。好きなジャンル…ほとんど 
全て。 DQ の最高峰は 「 FJ だとかたく借じている。 
ふと思し、出せばエラ t ゝ金額をバーチャロンにつぎ込 
んでいる。いや〜良いゲームです。あれは。 


ドラゴンクエスト IV [ RPG ] 

メーカー：エニックス/機種：ファミコン/ 

価格：¥8,500/発売日： ’90年2月11日 
「皿」とくればいよいよ次は「 V 」ですね。章立てとい 
う思い切った変^:などありましたが、やっぱりドラクェ 
です。面白い。というか何かを感じる作品です。 


[ns 


ダーム:卜繼 I 



もちろん背景もつきました。美しい。 


メーカー:エニックス/機撞：スーパーファミコン/価格： ¥8.700/ 発売日： 96年12月6日 

©1996 アーマープロジェクト/パードスタジオ/八ートビート/エニックス 


ドラ3ンクエスト m 
そして伝説へ… [ RPG ] 


れやすい手段である こと もまた 
確かだ。 厶丨ビーで 勝負す るの 
もいい。だが、それで ゲー厶 な 
らではの 「参加できる」 「遊べる」 
といつ た 点がない がしろ にされ 
るなら本末転倒だ。考えに考え 
て生み出されたもの、それはハ 
—ドの能力など軽く飛び越えて 
プレイヤ ーに何かを訴えかけて 
くる。 そんな ことを、 この リメ 
イク DQm を遊びながら感じた。 
プレイス テーシ ヨンで 発売され 
るという「ドラゴンクエスト1」 
がこうした 部分を失わないでい 
て くれることを、 今はただ願つ 
ている 


てると いうゥイ ス的 要素を取り入 
れたにも関わらず、仲間の存在感 
が最も希薄だったのが FC 版 DQ 
m だったのである。初期のゥイズ 
のように、 パー テイを育てて いく 
ところに 主眼が置かれたゲー厶な 
ら、名前と パラメ ータしかない仲 
間にも思い入れることはできよう 
(というか、ゲー厶自体の無味乾 
燥 さからそうならざる を得ない ) 〇 
だが、 DQ には壮大な ストー リ ー 
がその底に流れている。この次の 
展開は どうなる、 そしてその次は、 
そんなと ころに 思いを馳せ ている 
うちに、仲間の存在はシューテイ 
ングのオプション程度の意味し か 


持たなくなっていく。性格付けと 
いう要素は、ほんの些細なものな 
のだが、例ぇば2番目の仲間はむ 
つつりスヶベという情報が ある だ 
けで、思い入れはやっぱり違う。 

「 m 」 のあだ花。 

「裏技」への対応 

また FC 版 DQ 「 m 」 に沢山あ 
った、プログラムの裏をかくよう 
な「技」がきちんと直されている 
点も、 DQ というシリーズにとつ 
ては大きい。例ぇば FC 版にあっ 
たアィテムの増殖技を使って変化 
の杖を増やした人、結構多いはず 
(私もやりました)。だがこういつ 
た「技」は DQ シリーズに通じて 
いる姿勢には相反するものだつ 
た。 「 DQ に出てくる人々の言葉 
は活き活きしている」と、多くの 
人がいう。そう、 DQ に出てくる 
人々は村人 A からして活き活きと 
している。それは、一つの完結し 
た世界を志向し、その世界の中で 
プレイヤ^ —を遊ばせようという制 
作者の姿勢が、村人の言葉にさえ 
反映しているからである。そんな 
完成度の高い世界の中、世界を壊 


しかねない、いやハッ キリと 壊し 
てしまう「技」など不要なだけだ。 

SFC を再評価 
したくなる rDQm 」 

また、何を今更 SFCTDQm 
を、という声も勿論あがるだろう。 
だが、単純に CD の読み込みがな 
いというだけでどれだけ快適に R 
PG が遊べることか。しかし大事 
なのはそんなことでない。 CD — 
ROM 全盛となり、 RPG だけで 
なくゲー厶自体がどんどん「見せ 
る」という方向性へと向かつてい 
つている。見せることは悪ではな 
い。だが簡単に「見せる」ことが 
できるために「遊ばせる」部分が 
疎かにされているゲームが最近増 
えてはいないか。 DQH を改めて 
プレィして、表現力に乏しい FC 
でどうやつてプレィ^^ - I に「感じ」 
させるかという苦労の後を、例え 
ば主人公の父オルテガの見せ方な 
どに強く感じることができた。 

「見せる」という手段は決して 
安易ではない。 うまく 「見せる」 
ことがその作品にとつて有効な場 
合も多い。だが一方で、安易に流 


関連作品 


















賢明な 者がより長生きする。これはゲーム中でも同じ。 


Writer 編集部 

PLAYTIME 各19時間 

QB 


メーカー： P & A シェアウェア/機種： DOS / V / 価格：¥7,800/発売日： ’96年9月13日 
©1 996 id software ©1996 P&A Co.,Ltd 


QUAKE [3 DSTG ] 



QUAKE 

ウォークラフト 2 〜賭黑大 


は、これといつてルールがない。 
そのため、 ユーザー 間で様々な 口 
1ヵルルールが生まれている。一 
定時間内でチー厶ごとの殺傷数を 
競つたり、あらかじめ設定した数 
の相手を倒す速さを競つたり。ま 
た、純粋にバトルロィヤルを続け 


_腿_結駿1る 

ポケモンや XBAND で注目を集める通信ゲ—ムの世界。 

欧米の PC ゲ—ムを通して、通信ならではの魅力を探ってみた。 


能的な快感に加えて、悪魔的な世 
界観、物理学の法則漂う綿密な3 
D 空間、そのスクロールスピード 
ゆえに、脳味噌がモニターの中に 
染み込むようなトリップ感など、 
同社の一連の 3 DSTG の魅力は 
しつ かりと 継承されている。加え 
て、 「 QUAKE 」 では、初めて 
敵キャラがポリゴンで描かれ、水 
中、中2階、 ロフトなど、さらに 
立体感を増したマップに より深く 
溶け込む ことにな つた。 

だが、 「 QUAKE 」 の本質は、 
やはり対戦 プレイだろう。 最大対 
戦可能人数は 16 人。協カプレイ、 
チー厶対戦、バトルロイヤルと大 
きく3種類のモードがあるが、制 
限時間と、相手を何人倒すとゲー 
厶終了になるかを設定できる他 


ど通信対戦機能が盛り込まれてい 
る。また、ウルテイマ シリー ズの 
最新作「ウルテイマ •オンライン」 
が、 インタ ーネット対応のネット 
RPG として早々に発表されてお 
り、開発中にもかかわらず、内外 
の開発者魂を刺激させている。そ 
こで、ここでは傑作と名高い2本 
の通信ゲー厶をプレイして、ネッ 
卜ならではの魅力を探ってみた。 

通信ならではのゲ—ム 
の魅力とは何か 

廃工場や異世界の古城を思わせ 
る迷宮の中を、敵を求めて さすら 
う狂戦士たちの楽園 「 quake 」 
は、 「 doom 」 で名高い id — 
s of twa r e の最新 3 DST 
G である。撃って壊す STG の本 


大きな人気を集めている 
欧米での PC 通信ゲ—ム 

街の通信対戦台やポケモンの大 
ヒットは 言ぅまでもなく、 バーチ 
ヤロンを始めとした XBAND 対 
応 ソフトの 拡充、 インターネット 
上での実験的なサイバーカジノの 
開設などで、徐々に盛り上がりを 
見せている通信 ゲーム の世界。し 
かし、こと欧米の PC ゲー厶 の世 
界では、通信 ゲー厶 がすでに大き 
な人気を集めていた。 

火付け役は , 93 年の 「 DOOM 」。 
だが、その後 WIN95 とインター 
ネットの普及による環境の整備が、 
本格的な呼び水となつた。現在欧 
米では、 3 DSTG 、 レースゲー 
厶、戦略ゲー厶などでは、ほとん 













信長の野望シリーズ [ SLG ] 

メーカー:光栄/麵： P &88 ffe / 
発売年度： ’82〜 

「国盗り物語」（司馬遼太郎著）を 
イメージして制作されたという、 
PC 想明記より続く人気 SLG シリー 
ズ。今でこそコンシューマ機に移 
植されているが、かつては PC で 
しか楽しめないゲームとして、友 
人同士が集まつて一台のモニタを 
囲んで徹夜で対戰する光景もよく 
みられた。 



ぶつかり合う両軍。剣と魔法の世界での対決。 




エンターティナーとしてのユーザ 
—像の必要性を、改めて思い出さ 
せてくれてい る。 

ドラクエを遊んで夜中に電話を 
かけまくったり、カップルで大型 
置体に乗って楽しんだり。テレビ 
ゲー厶の楽しさは、これまでにも 
常にモニターの外にある、他者と 
の触れあいを含めて存在してい 
た。通信ゲー厶の浸透は、 こうし 
た事実を再確認させてくれてい 
る。 XBAND でゲー厶同様にメ 
1ルやチャットが盛りあがりを見 
せているのも、その好例だろう。 
そしてまた、 こうした 魅力をどれ 
だけ意識してゲームの中に仕込め 
るかが、通信ゲー厶に限らず、優 
れたゲー厶を作る条件の一つでは 
ないかと信じるのだ。 

(編集部) 


テムの完成度は高い。この確かな 
土台と、フアンタジーという間口 
の広さが合わさり、「ウォークラ 
フト2」は全世界で150万本出 
荷という、 PC では異例の大ヒッ 
卜を記録するソフトになつた。 

ソロプレィでは目標達成に向け 
て一本道となりがちなゲー厶展開 
も、対戦ではより複雑な展開が楽 
しめる。8人まで対戦可能で、三 
国志の世界のように各地で群雄割 
拠した小国が、徐々に力を蓄えて 
領土を広げていき、同盟や戦闘を 
繰り返して他者を駆逐していく。 
その中で生まれる「3すくみ」が 
この種のゲー厶の最大の面白さで 


あり、それは「ウォークラフト2」 
でもしつかりと継承されている。 
特定の相手にメッセージを送れる 
メール機能(アルファベットしか 
送れないのが玉に傷だが)で交渉 
して、同盟して共同戦線を張った 
り、絶妙のタイミングで裏切った 
り。こぅした個人の外交手腕が勝 
利には不可欠な要素だ。 

ボードゲー厶や「信長の野望」 
多人数プレイなどの楽しさが、通 
信といぅ現代の技術で、手軽かつ 
スピー デイに楽しめる「ウォ ーク 
ラフト 2」。そこには、マルチゲ 
1ムの本質的な魅力がある。 

モニタ—の外に広がる 
触れあいの楽しさ 

通信ゲー厶の魅力は、コンピユ 
—夕相手では味わえない、展開の 
多様 さ、 意外 さ だ。一定のルール 
で決められたフイールドの中で、 
相手と優劣を競ったり、協力して 
何かを成し遂げるための道具とし 
てのテレビゲー厶。それは、テレ 
ビゲームが人と人とのコミュニケ 
1シヨン •ツー ルであること、ま 
たその道具をより上手く楽しむ、 


るだけでも楽しい。 クラ フイ ック 
は確かに血みどろだが、殺戮を続 
ける陰惨 さよりも、 むしろ おしく 
らまん じゆぅ や鬼ごっこなどの 
「じやれ合い」に似た楽し さを 感 
じる。 

3 D 空間の中で銃撃戦ができる 
だけの単純なゲー厶性に、マップ 
やアイテムなどがバランス良く組 
み込まれて 「 QUAKE 」 は生ま 
れた。そこには、遊びの本質的な 
楽しさが、わかりやすい形で込め 
られているのだ。 

一方、 「ゥ ォー クラフト 2」は、 
ポピュラスなどの流れを汲むリア 
ルタイム 戦略 SLG 。 ファンタジ 
— 世界を題材に、ヒューマンと才 
—クに分かれた陣取り合戦が繰り 
広げられる。「鉱山」「森林」「油 
田」といった資源を確保して集落 
を育てつつ、大兵力で敵陣に攻め 
込んで相手を駆逐するといぅの 
が、ゲー厶の大まかな流れだ。 
「タ ーン」 にとらわれないリアル 
タイム 処理、「戦場の霧」を再現 
する索敵システム、ユニットの半 
自律性、直感的で分かりやすいイ 

ンターフエース など、 ゲー厶シス 
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• ライタープロフィール < 

桐島史緒（きりしま•ふみお） 

翻訳修行中の重度活字中毒者。この春、_の「ゲーム 
ダイエット』に挑戦予定。コンパニオンはもちろん 
「ADVANCED WORLD WAR 〜千年帝国 
の興亡」。セガさん、早く出してね。 


Writer 樹島史絡 

PLAYTIME 73時間 


fTFl 


新スーパー□ポット大戦 [ SLG ] 

メーカー：バンプレスト/_:プレイステーション/ 
価格：¥6,800/，96年12月13日発売 
もはや定番のロボット大戦シリーズ最新作。「レ 
イズナー J 「ダンクーガ」といったマニアックな 
キャラクターが登場するのが魅力。 


オープニングデモは期待させるものがあるが…。 


オウパー ドフ ォース 
[ SLG ] 



厶としてどうかと思う。とくに、 
3 D 戦闘シミユレーションシステ 
厶 は、 2 D の 画面上で 3 D 空間を 
表現するという非常に興味深い試 
みで、成功していれば とても 面白 
い システムであつただろう。そう 
考える と、 「オ ウバードフオース」 
は色々 と 惜しい作品で あつたと言 



I ?能性だけ-核 bo た 
□載閽システム 

新システムを活かしきれず面白さよりも不快感だけが伝わつて来た残念な作品。 


(フイー ルドを真上から見た画面 
と真横から見た画面)と水槽のよ 
ぅな形をした簡易な 3 D 全体図で 
構成されている。 

この一見して分かりやすそぅに 
感じるフイールド画面は、実際に 
プレイしてみると非常に複雑であ 


関連作品 


る。 3 D 全体図があまりにも簡略 
すぎる上に拡大縮小ができず、直 
感的に空間把握ができないのだ。 
各ユニットがどこに位置するのか 
認識することが難しく、すぐ混乱 
してしまぅ。 結果、 シミユレーシ 
ョンゲー 厶の核である戦闘 シーン 
が煩雑なものになっていて、 ゲー 
厶としての面白さを半減させてい 
るのである。 

その他にも、装備やユニットを 
編成するモードで、戦闘機や武器 
がどのよぅな性能を持っているの 
か分かりづらい、いったん戦闘機 
に装備しないとステータスが分か 
らないなど、システム面での練り 
込み不足による不満点も多くみら 
れた。 

グラフィックやデモの綺麗さも 
大切な こと だが、やはりゲー厶内 
容が不明瞭かつ不親切なのはゲー 


クラフイツクより4? 
システムの練り込みを 

「オゥバードフォ^—ス」は、遊 
撃艦隊を率いて自星の解放を目指 
す SF 戦略シミユレーションだ。 
緻密な設定とストーリーは魅力的 
で、潜在的提督志願者には堪ぇら 
れないものになつているだろう。 
また、ォープニングのデモや戦艦 

などのキャラクターのグラフイツ 

クも良く、見る者を十分に引きつ 

ける要素を持つている。 

しかし、期待に胸をふくらませ 

ていざプレイしてみると、面白さ 

がなかなか伝わらず、逆に不満ば 
かりが募ってきた。 

まず、 PS 初という 3 D システ 
厶を採用した戦闘モードから検証 
していこう。この戦闘モード時の 
フイールド画面は、二枚のマップ 
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rrrm 発売される最新パソコンは本当に必要か 

_ SUS される，ソコンの悲哀 

年末商戦に向けて八ードメーカーが一斉に動き出す。ペンティアムプロ、 DVD 、 最新 
技術を搭載したマシンは果たして普及価格帯に登場するのか。また、それらは購入する 
価値があるのかを徹底検証。 

高価描匕の道をたどるパソコン市場/’96年のパソコンの変遷が意味すること/ 

見え始めたメーカーの課題/年末新製品の各社動向/最新デスクトップパソコン5機種検証/ 
この年末にパソコンを買うべきか？ _醒 

prnfli 格のド落、営業小振、_。パソコン業界は危機に瀕してぃる！ I 

—パソコン繁栄の陰で第酬る bb 贫 

ウインドウズ 95 の発売か 51 年が過ぎ、過熱気味のパソコン販売合戦も’ 
落ち着いた。その陰で無くなる大手のメーカーや流通業者、販売店なども 
目立つている。これらは我々ユーザーにどのような影響をもたらすのか？ 

日本のパソコン市場を呑んだ r 大きな液」/日本のパソコン流通を考える/ 

倒産した企業が教えるバソコン業界の今後 


1 •cewnc/ty コン蹇颺うべ • か？ 


圓 


使われなければ、進化もない 


■*M7 宴の後 


期待されたわりに、ユーザー^^の恩恵が意外に少ない一太郎 7。 
ユーザーの使用状況をレポートする。 

ジャストシステムが目指す一太郎の進化/日本語への適切な対応を希望する 


ソフト&ハ-ド批評、鼸陣も絕好調! 


黯マイクロデザイン出版局 〒104東京都中央区湊 2— 4—12 MG ビル 


マイクロデザインでは今、スタッフを募集しています。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区新富町配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルパイト(時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜30万円)/一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9:3 0〜18:0 0 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）©職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成9年2月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒104東京都中央区湊2-4_12 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類はご返却できませんので、あらかじめご了承ください。 








社会人になるにあたつて少々 
(多々)不安です(笑)。 

(大阪府よをしのぶ) 
〇私も超大安売りのファミコンソ 
フトを買いあさつています。最近 
では「アイスクライマー」と「ボ 
コスカウォーズ」をどちらも 97 円 
で購入しました。(松) 

◎犯年だから 97 円なのか？(古) 

〇古庄さんベタベタですね。消費 
税込みでちよぅど百円にしたかつ 
たんだと思います。(松) 

★斎藤編集長！なかなかカワイイ 
^ じゃないですか(顔が)！フ 
以淞ラウ(既婚女性)ですか？フ 
★ね。ロイライン(未婚女性)です 
g すか？年齢は？ B • W • H 
2 SI ' は？… ちよつ と 気になる今日 
扇；^このごろ。ゲヒヨ。 

(東京都 JUNZO ) 


〇 '97 年一発目のわりには、なんか 
自己完結的なハガキですね。(松) 
◎浪人 5 年 目ということだが、 く 
じけずに頑張れ！俺なんか浪人し 
たあげく大学に8年も在籍した男 
だ！ ちなみに卒業した かどう かは 
秘密。 ( 古) 

★私は古いゲ—ムが千円以下だと 
衝動買いに走つてしまうので、メ 
ガドライブのソフトが 90 本近くあ 
ります。時々動かしてあげてます 
が、ゲ—ムにハマつてしまうと衝 
動的に学校を休んでしまいます…。 



◊ . (どうゃ J 

ら喜んでいるよ、 

だ)。(斎藤編集長) 

◎去る1月 5 日は編集長の誕生日。 
しかし年齢のことは編集部内で夕 
ブーになつている。 スリ ーサィズ 
なんて聞いたら無傷では済まない 
ッスよ。怖い怖い。(古) 

◊ . (どうやら怒つ ている 

ようだ〇 ( 斎藤編集長) 

★おちゃらけた記事が多くなつた 
と思い、創刊号を調べたら、意外 
に昔の方がおちゃらけていた。 

(千葉県 TEM ) 
〇創刊号ですか。創刊号が出た当 
時は私も読者。(松) 

◎俺も当時は読者だった！たまた 
ま友達が持つていたのを読んだけ 
ど、「こんな本ダメだよ、ポーイ」 
とか思つたりしてた。それが今じ 







〇読者コーナー担当の松井です。 
本年も「ゲーム批評」ならびに読 
者コーナーをよろしくお願い申し 
上げます。 

◎アシスタントの古庄で一す。今 
年 も 読者 コー ナーをどんどん仕切 
つてどんどん盛り上げていくから、 
みんなも協力してくれよつ！ 

〇古庄さんはアシスタントなんで 
すけど…。 

★「石の上にも3年」と言ぅが、 
浪人も5年ともなると何の切迫感 
もわかない。困つたもんだ。とこ 
ろでナイツは広末涼子に似てない 
か。似てないか。そうか。 

(埼玉県永沼純也) 















• •艟癱❿讓<13«會 

百円道場 

硬派 Tinhat 
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やスタッフだ。この世は因果応報 
だね！(古) 

〇また熟語の使い方が間違つてま 

すよ。菘) 

★小野さんつて、どんな人なので 
しよぅか？不思議です。 

(神奈川県ヤオチン) 

〇我々は小野さんと一緒に仕事し 
てますが、小野さんの不思議な言 
動に戸惑つて仕事にならないこと 
がよくあります。(松) 

◎小野さんの生態解明のために、 
モルダーに立ち上がつてもらいた 
ぃ！ S ) 

〇モルダーは役に立たないから駄 
目ですよ。カツコつけるだけで、 
すぐ倒されちやう。(松) 

★12号66ベージ中段の「小野まん 


じゅう」さんのセリフ『〜まんじ 
ゅうを売るのもええのんたぁ』の 
「のんた」は山口弁のはずだ！ 

(広島県中田智志) 

〇「のんた」は広島弁ではないの 
か？そこで「広島県観光連盟」に 
問い合わせたところ、 r 「のんた」 
は広島では使いません。山口弁の 
はずです』との回答を頂きました。 

菘) 

◎そう！実は小野さんは山口県出 
身なのだ！これでまた一つ謎が解 
明されたぞ！(古) 

♦ 「のんた」は、「のお、ぁんた」 
の連母音脱落。平安古語が現代に 
息づいてますね。(山口出身の小野 
さん) 

★10号からソフト批評の欄にプレ 


本…本4る^'し 


イタイムが書いてありますがな 
ぜプレイタイムを書くようになつ 
たのか？ぜひ御回答を。 

(兵庫県水野義江) 

◊ fh レイタイムが書いてあると、 
実際にゲー厶を遊ぶ時の目安にな 
る』という声が多かつたので、記 
載するようにしました。みなさん 
の参考になれば良いなと思います。 
(斎藤編集長) 

◎参考になるので、みんなもアン 
ケートハガキを送る時は「ゲー厶 
批評読破タイム」を書いてくれる 
と嬉しかつたりなんかしちやつた 
りして。(古) 

★友人が「おもしろい」と言つて 
すすめてくれたので今回はじめて 
買いました。ゲ—ムにそんなにく 
わしい訳じやな 
いので、知らな 
いものとかもあ 
りましたけど、 
全体的に読みご 
たえがあつてお 
もしろかつたで 
す。読者コ—ナ 
I が他のゲ—ム 
雑誌とあまり変 



わらなかつた 
のがちよつと 
残念に思いま 
した(当たり 
前なんだけどね…)。 

(三重県ポチ) 
★他の記事に比べて「読者のベ— 
はゲ—ム批評らしくないです 
ね。もう少し才カタィ読者べ—ジ 
の方がゲ—厶批評らしさが出てい 
て良いかな、と思う。 

(長野県高峰秋良) 
〇読者コーナーもそろそろ変革の 
時期でしようか？(松) 

◎どうなんだろうねぇ。今の読者 
コーナーは「手作り風味」をモッ 
トーにヤンワリと作つてるんだけ 
ど、もつとパワフルに議論とかし 
た方がいいのかなぁ。(古) 

〇私はィラストコーナーを作りた 
いですね。今後、読者コーナーを 
どうするか、ちよつと検討してみ 
ます。皆様も「こうすればい い！」 
という意見があつたら、どんどん 
お寄せ下さい。(松) 

次のベ—ジも 

1読者 n — ナ— 



圓 






最近面白かったゲームソフト 

(12 号アンケートより） 


順位 

ソフト名 

八ード 

1 

~z 

電_機バ■チャロン 

SS.AC 

エネミ■•ゼロ 

SS 

3 

サクラ大戦 

SS 

4 

クリスマスナイツ冬期限定版 

SS 

5 

風来のシレン GB 

GB 

6 

ドラゴンク I スト皿 

SFC 

Z. 

パラッパラッパ- 

PS 

8 

レイジレ■サ_ 

PS 

9 

マリオカ-卜64 

N 64 

To 

タクティクスオウガ 

SFC 他 

TT 

女神異鼸ペルソナ 

PS 


ワンダ-プ□ジ I クト J 2 

N 64 

13 

パ-チヤファイタ-3 

AC 

T4 

バイオ A ザ-ド 

PS 

15 

デジタルピンポ■ルネク [] ノミ:！:/ 

SS 


rr * 

東京都 

2 

大阪府 

3 

埼玉県 

4 

神奈川県 

5 

千葉県 

6 

愛知県 

7 

静岡県 

7 

兵庫県 

9 

北海道 

10 

広島県 

11 

福岡県 

12 

栃木県 

13 

奈良県 

14 

茨城県 

15 

群馬県 

16 

京都府 

17 

岡山県 

18 

山形県 

18 

熊本県 

20 

宮城県 

20 

宮崎県 

20^ 

岐阜県 

20 

秋田県 

20 

長野県 

20 

高知県 


ill- 

今回のランキング結果はこの通 
り。やっぱりサターン勢が強いっ 
すね一。 

そんな中、キラリと光るのが 
「風来のシレン GB 」 です 。 「GB 
シレン」と言えば、やっぱり不幸 
自慢。この間、編集部に来たラィ 
ターの椎野さんは、プラス 43 のヒ 
ヤツキの盾が、セルアーマーに力 
キーンとやられて、ポチに当たつ 
てなくなつた。そして、お店で買 
い物をしていたら、目まわし大根 


がやってきて、投げた毒草が店の 
オヤジに当たって混乱、オヤジの 
頭突きで死んだのは斎藤編集長な 
のだ。 

編集部内のランキングは、やっ 
ぱり「パラッパラッパー」と「ダ 
ィハードトリロジー」がダントツ 

です。仕事が忙しい時って、超大 
作とか、面倒なゲー厶とか暗いゲ 
丨厶ってやんないんですよね。だ 
から純粋に楽しいゲー厶をプレィ 
しちゃぅ。今、編集部内では「パ 
ラッパ」のクールなラップと、 
「ダィハード」の櫟き殺された 
人々の断末魔が入り交じって、と 
ってもにぎやかで楽しいですよ。 


卜0 

〇今回の「アンヶートの狭間から」 
は『ぁなたが好きなゲー厶音楽』 

のランキングをしよぅとしたんで 
すが…。(松) 

◎「アーバンチヤンピオン」や 
「ビユーポイント」といつたオー 
ルド〇 r マイナーなゲー厶とか、 
「摩訶摩訶のフィールドマップテ 
丨マ」「スベランヵーの暗〜い夕 
イトル BGM 」 「夢幻の心臓 no 
エンディングテーマ」といつた細 
かい指定とかがあつて、とても集 
計するのは不可能ということにな 
りました。我々の力不足でとても 
申し訳ないッス。(古) 


〇そこで今回は、悩みに悩んだあ 
げく、アンケ^ —卜を送つて下さつ 
た皆様の所在地を集計、ランキン 
グしてみました。(松) 

◎本当に苦肉の策だよな一。この 
ランキング見せられても困つちや 
ぅよ。なにかの参考になればいい 
けど。(古) 

〇当たり前のことですが、人口に 
比例した結果になりました。ちな 
みに、一通 も アン ケート が来なか 
つたのが、青森県•山梨県•島根 
県•徳島県•長崎県•大分県.沖 
縄県。地方の人たちはなかなか手 
に入りにくいと評判のゲー厶批評 
だけど、頑張つて入手して欲しい 
ですね。(松) 

◎もつ と全国に浸透す るよぅ に 
我々も頑張るッス！みんなも応 
援よろしくな！(古) 


アンケ—卜を送つてくれた読者〇所在地ランキン•ク12 号ァンヶ —卜より) 


圆 
















t ? 费 1:7 卜 

81 BKtt 会！！ 


◎ここは女性ゲーマ ー ならではの 
ご意見やゲーム観を取り上げるコ 
—ナー。担当は、「たまごつち」 
を平均3、4歳で死に追いやる非 
情の男•古庄で一す。 
★女子高生たちが「プリクラ」の 
次に選ぶのは「たまごつち」だと 
思ぅのは私だけかな？実は、私 
が欲しいだけかも…。 

(栃木県 LUNA) 
◎そぅ！ 「たまごつち」つて、 
めちやめちや良いツスよね〜。で 
も、俺すぐフン溜めちやうんだよ 
な一。そのまま寝ちやつたりして、 
すぐ病気にしちやつて…俺つてキ 



チクなのかなぁ。 

★12号の夕—ボさんへ。私の夫は 
シユ—ティング好きです。私は R 
PG が好きで、夕—ボさんと同じ 
感じ。でも夫は他のゲ—ムが嫌い 
なんじゃなく'色々なゲ I ムをや 
つてます。付き合つてる時もそう 
ですが「押し付け」は|回もない 
です。きつとその人の性格なので 
は…。ちなみに私はシユ I ティン 
グやアクシヨンをやると「えいつ」 
「おりゃ」「だんだ—ん」など奇声 
を発してやるので、夫は「ゲ—ム 
見るよりお前を見てた方がおもし 
ろい」と言つてます。トホホ。 

(山形県片桐由紀子) 
◎ゲーム中、かなりオーバーアク 
シヨンになる女性ゲーマーはけつ 
こう多いと思いますが、我らが斎 
藤編集長も超オーバーリアクシヨ 
ナー。「マリオカート64」やつて 
^ る時なんか、頭の揺れがす 
Itr ごくて隣の人にタックルし 
}<» ているかのようです。頭に 
M 料 コントロ ー ラ ー をつけた方 
^ が早く走れるんじやないで 

*-,?(*) すかね。ハツハツハ。 

iiL ★東京にいた頃は妹からこ 


の本を見せてもらつ ♦>:><♦ 0.%*:*く a 


ていたのですが、長：:::^ v ^ vn ^ 
野に2年前嫁に来て〗:::>;::%^>>ハ 

から、どこの本屋で於 CV 泣：^ 
も r ゲ—厶批評」を 
見かけません。先日、^!.:^ 
ゃっと「ィト-ョ -p 
ヵド—」内の本屋で^ 
(すごくせまいのに^^^ 
…)発見しました。7 1 
どこにでもあるようなメジャ—な 
雑誌になつて欲しいような欲しく 
ないような…。(長野県どくまり) 
◎「ゲー厶批評」が入つている本 
屋さんは、みんな素晴らしい本屋 
さんです(独断)。ちゃんと入れ 
ている「ィトーョ'~カド'—」は偉 
い！さすが西城店長！ 

〇それは「西友」ですょ。(松) 
★発売日を守つて欲しいの……と 
ころで、お花のお稽古で一緒のり 
えちゃん( 26 歳人妻)もゲ—ムが 
好きで妙に盛り上がっています。 
昨夜はお稽古の帰りにやって来て、 
FFV 、 V と攻略本を持つていつ 
た。ゲ—厶つて本当に日常になり 
ましたね。ちなみに彼女にはプレ 
ステをすすめておいた私(サタ— 


料サ、 A …： 


ンを買つたのに今では押し入れの 
中ですぜ)。(愛知県佐野紀子) 
★サタ—ンを持つてないのに、つ 
い「クリスマスナイツ」を申し込 
んでしまいました。サタ—ン本体 
を死蔵している知人が譲つてくれ 
ることを期待して。 

(東京都主婦道ブレ—ド) 
◎う一ん、どこの家庭でもサター 
丨ンが眠つているのかぁ。どうや 
ら女性ゲーマ^~は「 SFC — ► PS . 
という道を迪つているようだ。そ 
れが私の生きる道。どうするセガ 
サターン！そして FX は!?:出る 
のか M 2 n 

I 次は「読者二 m ル 
批評ノぺ—ジ J です。 

















スターソルジャー [ STG ] 


メーカー:八ドソン/機種：ファミリーコンピュータ/価格：¥4,900/発売日：加年6月13日 
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譲ニヨル批評 V へ—ジ 


読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから r 読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 


いや—、なんか久しぶりで緊張 
しますね。どうも古庄です。なん 
かしばらく見ないウチに馳が全日 
マットに上がつていたり 、 FMW 
が全日との交流戦をしたがつてい 
たり、安生のいる U ィンタ—は解 
散、う—ん、プロレス業界もゲ— 
厶業界のようにいろいろと大変の 
ようですね。個人的にこれからは 
船木を応援したいと思つてます。 
それでは読者ニヨル批評、いつて 
みましよう。 

ふう〜たりのため 
げ—むはあるの 

通常2人同時プレィというとそ 
れぞれが自機を操作して助け合う 
もので2人で1機を操作するもの 
はたぶんないと思いますが、いま 
さらどうやつて入手するかという 


問題は専門家にまかせるとして、 
ファミコン版スターソルジヤーで 
は無理やりにですがそれを楽しめ 
ます。やりかたとしては私も忘れ 
た裏コマンドで最初から自機をフ 
ルオプションにし片方が普通にプ 
レィする一方で、もう片方はマィ 
クがついていない方のコントロー 
ラーのセレクトボタンを使つて通 
常弾とレーザーの切り替えのみを 
担当するというも 
のですが。初め呼 
吸が合わず一人で 
やる方が高得点を 
だせるうちは心の 
狭さからかなり険 
悪な厶1ドにもな 
りますが、そのう 
ちに以心伝心で夕 
イミングを合わせ 


られるようになると得点もうなぎ 
パイいやうなぎ登りになり、特に 
ボス戦ではその切り替えのタイミ 
ングが如実に結果につながるので 
アミーゴとふたりで結構はまりま 
した。一見通常の2人プレイゲー 
厶と 同じ様に思えるかもしれませ 
んがお互いが競い合う要素がない 
のでプレイした感じは微妙に違う 
ものとなります。 




U 


ゲー厶する人としない人の技術 
の差が開いた現在、これ見よがし 
にペアルックでゲーセンに入って 
来たあんちゃんが対戦台で操作方 
法も分からない彼女を鎧袖一触自 
分一人でのりまくったあげくにが 
ちがちに粉砕してしまい謝りなが 
ら後を追って出て行く光景を見た 
り、マリオの1面がクリアできな 
いとか言ってた女性が愛の力で 
『麿嵐使い J に変身したという話を 
聞いたりした経験はゲーマーなら 
だれでもあるはず。こんな状況な 
らではのテクニシヤンなステディ 
を格闘神経ゼロでもナィスフォロ 
丨 できるような、2人で1機を操 
作するゲー厶があってもよいので 
はと思う今日このごろはすっかり 
冬です。 

(愛媛県キヤッシー&さがら) 














メーカー:ワープ/機種：セガサターン/価格：¥6,800/発売日： ’96年12月13日 




foe すのつて 
大変です 


複数で協力して遊ぶゲ—ム、は 
っきりとは思い出せませんがいく 
つかあったように思います。はっ 
きりと思い出せないということは 
それがあまり面白くなかったから 
かもしれ ません。 TV の前にいつ 
も複数の人がいるという状況も そ 
んなに頻繁にあることではないし、 
複数で協力して遊ばなきゃ面白く 
ないという形はなかなか難しいの 
でしょうね。家族全員でプレイし 
て、父親の権威復活なんてのもよ 
さそう ですが、逆に子供に教えを 
乞わないといけないような状況に 
なつたりするのか もしれ ません。 


トエネミ—ゼロに 
T 納得できない 


ゲー厶歴も10年をとぅに越え、 
いい加減ゲームに対して麻痺した 
よぅな気持ちしか持てなくなつて 
いた所に突然現れた正真正銘の 
「新作」ヱネミーゼロ。前評判も雑 
誌のレビューもそのほとんどがェ 
ネミー ゼロを絶賛していた。しか 


し、僕にはどうしても納得がいか 
ない。このゲー厶はプレイヤーに 
多くのマイナスを背負わせる。見 
えない敵、距離感のつかみづらい 
VPS 、 短すぎる銃の射程距離…、 
そして、全ての努力を水の泡にし 
てしまう可能性を持つセーブシス 
テム。それらは意図してやつたも 
のだと作者は言う。確かに、船内 
を歩くプレイヤー自身の恐怖感、 
絶望惑、押し潰されるような緊張 
感は、ローラの感じているそれと 
同じだ。 

このようなシンクロ感は今まで 
のゲー厶ではあり得なかつた。し 

かし、この「。フレイ^-- ローラ」 

の関係も、ローラが死んで しまえ 
ば完全に破綻する。そしてこのゲ 
—厶では、 ロー ラは あつさりと 死 
ぬ。エネミーが強すぎるというの 
もあるが、演出上死なざるをえな 
い場面が存在するというのは どう 
だろう ( DISK 1 のエレべータ 
内で襲われるシーン。左の通路に 
逃げれば助かるが、右に逃げてし 
まうともう死ぬしかない)。このよ 
うな 形でプレイ^はいとも あつ 
さりと ゲ ー 厶の世界から 切り離さ 


れてしまう。しかも何度も。 
さらに例のセーブシステム… 

このゲー厶はまるでプレィヤ 
1を拒絶しているかのように 
見える。作者は DISK2 以 
降の展開がどうのと言ってい 
たが、そこまでつき合える人 
間がそう多くいるとは思えな 
い。ゲー厶とプレィ^^ - — の関係が 
破綻してしまつているのだから…。 

EO は、確かにゲ I 厶の新境地 
を垣間見せてくれた。キンバリー 
の独白のシーンなども、お子様 R 
PG などでは絶対に見ることはで 
きないだろう。しかし、僕は新境 
地を見ただけで、あとはほうり出 
されてしまつた。最近では、いつ 
そゲーマーをやめようかとも思つ 
ている。 (秋田県 R ， DAM ) 

_昨年11 S 謹作。みなさん 
い S しょラか 

色々な面で話題の多かった 「E 
〇」がとうとう発売されました。 
今回のソフト批評スペシャルでは 
複数評者によるソフト批評に 「E 
〇」を選んでいます。読者のみな 
さんの中にも 「 EO 」 をブレイさ 


れた方も多いと思いますが、どん 
な感想をお持ちになつたのでしよ 
ぅか。私もこの号が出た後で個人 
的にブレイしてみたいと思つてい 
ます。何はともあれ、ゲ—ムやゲ 
—厶業界に大きな|石を投じた作 
品であることは間違いないと思い 
ますので。 

ブラ V ドのある 

売り方を！ 

少し前のことになるが、ゲー厶 
関係のラジオ番組を何となく聞い 
ていたときのことである。あるゲ 
丨厶の第2作目が発売されるとい 
ぅことでそのゲー厶のプロデュー 
サ I が紹介をしていた。番組の司 
会が「でも1はクソゲーと呼ばれ 
ていた事も結構ありましたよね」 
と言つたところ、そのプロデュー 


















椅玉県永沼純也 
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に分けざるを得ない場合もぁるだ 
ろうが ( CD — ROM 時代の今では 
その理由さえ通用しないと思う 
が)、わざわざ2本の ソフトを 買つ 
て「頂く」のだから、単品でも絶 
対に楽しめますという自信が売る 
側に無ければそんな販売方法は有 
り得ないはずだ。 

このゲー厶を私は実際に2本と 
も買つてプレイしたわけではない 
ので、2本合わせるとこれはもの 
すごく面白いゲー厶なのだと仮定 
するが、それでもこのゲー厶の場 
合は、プレイ^ - — が2本とも遊ぶ 
ことを前提としてその楽しさを宣 
伝し、プロデューサ^—自らが「1 
だけでは楽しめない」ことを認め 
ていて、ここまで くると ゲー厶の 
内容以前に制作側のプライドを疑 
つてしまう。 

そこまで熱心に2奎口わせ 
ての楽し さを 宣伝す るく らい 
なら、1 を 発売す るときから、 
「この ソフトは 2 と 合わせて 
親はじめて f の楽し さを 味わ 
^ つて頂けます。1 • 2 とも プ 
都レイして、面白くなかつた場 
棘合はその理由を明記してソフ 


サーは「そうですねぇ、確かに 
我々もそれは認めます。1は不十 
分な点がたくさんありました。で 
もこの2をやつて頂ければ絶対に 
1の良さが分かります」と言つて 
いた。それから「なるほど。1と 
2を合わせてやつてもらうと本当 
の楽しさが分かるということです 
ね」「まさにその通りです。1をプ 
レイされ た方にはぜひ2をプレイ 
して頂きたいです。2をこれから 
プレイ される 方も、ぜひもう一度 
1をプレイしてみて下さい」とい 
うようなやりとりがあつた。 

実際こういつた売り込みはよく 
あると 思うのだが、ちょつ と 考え 
てみれば全く 売る 側の立場からし 
か考えていない傲慢な商法ではな 
いだろうか。もちろん、容量や価 
格の面での問題でやむを得ず複数 


ンメントのプロの取る態度として 
見習うべき点はとても大きいよう 
に思います。 

もつとリアルな舞台で 
遊びたい 

コンシュ^~マも今やポリゴンゲ 
1ム花盛りである。 2 D と言つた 
らもう、パズルかギャルゲー位の 
ものだ。スプラィトゲー厶は SF 
C と殉死であろうか。なんとも寂 
しい話であるが、かく言う私もや 
つてるゲー厶はポリゴンばかりで 
ある。しかし、ポリゴン物はとに 
かく粗いゲー厶が多いのが問題で 
ある。画面も粗いが企画も粗い。 
みんなそんなにやりたいのか、格 
闘ゲー厶。カプコンとセガで質量 
共に足りてると思うのだが。第一 
あんなもの家でやつてもおもしろ 


卜を当社まで返送して頂けれ 
ば代金をお返しします」くら 
いのことをしなければいけな 
いと思ぅ。もちろんこれはあ 
まりにも非現実的な方法だ 
が、単価の高いゲー厶ソフト 
を2本も買わせるのだからこ 
れくらいの自信がなければい 
けないといぅことである。時間と 
金を大量に注ぎ込んでやつとでき 
た大作2枚組なのだから、制作側 
としても1だけをプレイして安易 
にクソゲー呼ばわりされたくは無 
いはずだ。 

(愛知県日高彰) 


あのゲ—ムの事だと 
思いますが… 


少年マンガの週刊誌を読んでい 
いつもスゴイなあと思うこと、そ 
れは、それがスト—リ—マンガで 
あっても毎週見せ場や山場が用意 
されていることです。後で面白く 
なるからガマンして読んでくれ、 
では読者はついてこない。そうい 
う厳しい世界だからです。ゲ—ム 
とマンガ、同じ土俵では語れない 
かもしれませんが、エンタ—テイ 


画 










各コ十へのお便り、鼸は 

〒104東京都中央区 
湊 2-4-12 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局 
『隔月刊ゲーム扣:評 j 編集部 
読者コーナー係まで 



が舞台だ！なんていわれても面 
白くな さそぅ ですよね)。バランス 
の問題といぅ気がします。個人的 
には「アメリカ国防総省をリアル 
に再現、ペンタゴンクエスト」な 
んて欲しいところですね。 

さて最近皆さんの批評の字数が 
倍増。長すぎて掲載できない場合 
が増えています。批評を送る際に 
は、その作品を通して何を語りた 
いかを十分に吟味した上で、10 
00〜1200字数程度で送って 
ください。 

さて新たな年を迎えました。こ 
のコ—ナ I を始め、ゲ—ム批評の 
各コ—ナ I もこれまで以上に充実 
した内容を目指して頑張りたいと 
思つています。今年も一年よろし 
くお願いいたします。 


注意！ゲ—ム批評の住所が 
変わりました！ 


いか。ギリギリの緊張感で鎬削つ 
てなんぼのもんだろう。だから私 
は専らアドベンチャー系の物ばか 
りやつているのだが、やはり こち 
らの方が未来を感じさせてくれる。 
異世界を自由に歩き回る感覚はそ 
れだけで刺激的で、今まで無かつ 
た新しい おもしろさ である。そ も 
そもポリゴンは仮想空間を表現す 
るのに適しているのだから、 こち 
らに使つた方が理に適つている。 
格ゲーなんて邪道だ。 

とは言うものの、仮想空間を歩 
ければそれで良いかと言うとそう 
でもない。実際に有りそうだと思 
えなければ、逆に興ざめする場合 
もある。例えば、「ベルトロガ 1 9」 
卜 はコロニー内を表現したというふ 
I れ込みなのだが、「いかにも3 d 」 
+的なマップが多く、何の脈絡も無 
_ く鉄板が宙に浮いていたりする。 

a 



その上に飛び乗ったりして進むの 
だが、「ああ、マリオがやりたいわ 
けね」というのがミエミエで、超 
ダサな訳だ。そういぇば「キング 
スフィールド m 」 でも同じ思いを 
した。ヴァーダ イト 城が舞台にな 
ると言うので期待していたら、全 
然城じゃない。城風のテクスチャ 
1を貼っただけの単なる迷宮ダン 
ジョンだった。「仮想現実」と「非 
現実」は違うのだ。しかし、何も 
「仮想」にこだわらなくても実在空 
間だって良いではないか。都庁を 
再現して ダイハー ド的なアク ショ 
ンアドベンチヤーを創つたら どう 
だろう。階段もエレべーターも全 
部使って移動しながら敵を倒す。 
おもしろ いと思うが。 

例ぇば紫禁城を完全再現する。 
天安門から入って中を自由に歩い 
たり走ったり出来るのだ(当然、 
一人称視点)。広大な城内を隅々ま 
で巡るだけでも立派なアドベンチ 
ャーだ。太和殿に入って玉座に座 
つたり(隠しアイテムで キリギリ 
スが手に入る)、三^^に入って快 
雪時晴帖(書聖王義之書。至宝 
だ！) を眺めたり、データべース 


的な意味合いを持たせるのがおも 
しろい。無数の建物のどれかを探 
ると、胡宮にまつわる資料や宝物 
が見られるのだ。全てのデー タを 
見つけるとスタッフロールが流れ 
て、エンディングに突入する。テ 
1マはもちろん 『ラスト エン ペラ 
1 J だ。実際に北京まで行ったと 
ころで、決められた埸所をゥロゥ 
口するだけでは内宮や後宮には絶 
対行けやしないんだから、これは 
充分価値がぁる0 

本気で作っ たら CD—ROM 十枚 
組くらいになりそうだけど、 NH 
K とフロムソフトゥェア辺りが提 
携 してやってくれないだろうか0 
無理して創造力を働かせんでも冒 
険の舞台は目の前にぁる、と思う 
のだが。 (新潟県桩谷幸辞) 


應 


表現したいゲ—ムの 
内容次第ですね 


リアルをウリにしたゲ—ムには、 
いかにもゲ—ム的な舞台設定は似 
合わないし、逆にゲ—ムゲ—ムし 
た作品にあまりにリアルな町並み 
が出てきてもきつと面白くありま 
せん(今度のマリオは君の通学路 
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HMAWARI JIGOKU 


1 Ei イネ 。 ゆザ xf 可か 



へ 

球 b 飞し1、 • 

林家志弦 

SHIZURU HAYASIYA 


それ以前にそんなソフ 
流行りませんわ社長 


全く今時の女学生は 

はしたない… 



C 

隱 


—ならばウチの 
『ポコ太のスットコドッコイ 
珍道中』は 


ポコチンか 


略して『プリクラ』か… 



近頃のコギャルは 
何でも略したがり 
ますわね社長…、 


ャル^ 
たがり) 

長… V1 












ひまわり地獄 

















今週の諸君の 

成果を聞こう 



タマネギや牛は 
すでに師では 
ありま せんな 




サニ—ちやんはすでに 
私の愛の奴隸です 


「天外魔境第四の 

黙示録」の敵キヤラの 
ネーミング 


_ 


『純銀のブリザード』とか 

『千の顔のロン•テリ I 』 

とか 




_ 


—そうだな 
さしずめお前なら 



、ではこれで本日の 
パラツバ会議を終了する 


『エロ本を100冊持つてる 
加藤義政』かな /I 









ひまわり地獄 



引き付けている間も 
身だしなみを整えるのを 
忘れずに接近したら 
きちんと挨拶してね… 
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おまえん家 
来るのも 
2度目だな 


どうぞ 


今日は 

御両親 

いるのかい？ 





両親が前から追って 
来ている時は高音で 
ピン、ピン、ピン 
後方からなら低音で 
ボン、ボン、ポ 



見えないのか 


近ければ 
近い程音が 
速くなるから 
気をつけて… 


おまえの親は 





























『ゲ■ム批評』の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょろちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

籲ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、『作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりがたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやがにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行ラ。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 
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■申し込み方法 

郵便番号、住所、氏名（フリガナ）、電話番号、欲し 
い本の名称、号数、冊数を明記。申し込み方法は3つか 
ら選択できます。 

A . ハガキにて注文 

T 104 東京都中央区湊2—4一12 MG ビル 5 F 
(株)マイクロデサイン出版局販売営業部 

B . FAX にて注文 

0 3(3 5 5 1 )1 2 0 8 
(株}マイクロデザイン出版局販売営業部 
「バックナンパー購入希望」係 

C . パソコン通信にて注文 

I D ( NIFTY - Sen / e ) LEE 02342 
題名「バックナンバー購入希望」 

いずれかを選択し、お送りください。 


■お支払い方法と料金 

お支払い方法は、代金引換となります。 

お届けの際、商品と引換えに本の代金と送料をお渡し 
下さい（現金に限ります）。なお、お届けは事前に 電 
話連絡をいたします。 

送料は、何冊でも一律380円となります。 

■こ注籯 

•通常は、申し込みが当社に到着してから発送まで、2 
週間となっています。ただし、在庫が少ない場合1力月 
以上かかる場合がありますので、ご了承ください。 

籲在庫が完全になくなった時点で、締め切らせていただ 
きます。 
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編集部から 


さて、校了のまつただ中、徹夜で スタ 
ッフも死にかけているところに「ドラ 
クエ vn 」 のプレステ発売のニユースが飛び込 
んできました。ゲー厶批評でも何度も特集し 
た「次世代機戦争」もひとつの区切りにきた 
といぅところでしょぅか。個人的には640|3 
の書き込めるドラクエにとても興味がぁつた 
ので残念な気もしますが、きつと堀井さんは 
プレステでも新しい何かを見せて下さると新 
たな期待をしていきたいと思つてます。 

(斎藤) 

私的レビュー。「ダィハード•トリロ 

CTL £ ジ丄 (EAV • PS / SS ) を遊び 
ました。優れたキャラクターゲー厶だと思い 
ます。それぞれ映画 3 作をモチーフにした 3 
D シユーテイング、ガンシュ^ —テイング、ド 
ライブゲー厶が一枚の CDIROM に納めら 
れており、内容はどれも秀逸の一言。俺様正 


義で楽しめます。 

洋ゲーですが、パ 
ランス取りも絶妙 
で非常に遊びやす 
い、お勧めの一本 
です。 (小野) 

S どい風邪を 
ひきまし 
た。最高体温39度 

を記録。初めての経験です。おかげで本当の 
寝正月。去年の正月は編集部でデビルサマナ 
丨の攻略。こたつ入ってミカン食べて、だら 
だらテレビを見る楽しい楽しい正月を来年は 
迎えたいもんだなあ。でもきっとムリです。 
だからみんなも正月休むのやめよぅよ。俺っ 
て勝手？ (古庄) 

0 て、コンビニでゲー厶を買ぅ光景が茫 
洋と明確に日常となつたとさ。これか 
らゲー厶業界は大なり小なりどう成り得る。 
ばくぜんとゲー厶で遊んでいる大衆が粗悪な 
ゲー厶軍にそっぽを向いて、ある日突然にブ 


—厶は終焉を迎ぇ市場は瓦解、バブルのドラ 
厶は鳴り死んで踊る人々 もシ ラフに覚醒す。 
批判精神だけではこの混沌の燭台に青天井の 
評価を下すことすら覚束ぬ。沈黙。 (松井) 

H ゥガバトル」のテレヵが当たったり、 
シッド •ハレ ー が復活した りとうれ し 
いことの多かった昨年末でしたが、ゲー厶的 
には諸事情のために、12月、買った新作 ソフ 
卜は1本のみ。ハード発売当時から待ってい 
た作品が実は…だったりした日には「どうし 
て くれょう 乙女の純情」みたいな一。今年期 
待の「あいつ」は、どうなる こと やら。(松平) 
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0 # な ゲームの 諸をしよう。 

儷醜ゲ■ムの m !! 


過去から現在まで、要注目の個性派ソフトを大特集。洋ゲー、 
バカゲー、悪趣味ゲームから隠れた名作まで徹底的に検証！！ 
ゲームの「粋」を見極めよう。 

過去から今まで隠れた名作完全批評/とりあえずおもしろいものを探そ 
う/悪趣味ゲーム紀行スペシ ャ ル/洋ゲー難易度チヱック/ゲームタイト 
ルいろいろ無責任座談会/ゲーム以外の面白いモノチヱック（ミニ四駆、 
カードゲームなと）ほか 

※個性派ゲームいろいろ募集！！—あなたの知っている個性派ゲーム、隠れた名作を教えて 
下さい。また、作品批評、意見なども募集します。編集部まで（締め切り2月25日必着） 

「離代機戦争」 離 その後… 

トラゴン クエス m の液級 

FFVH の発売、ドラクェの PS 発売決定と PS の独走が続く。 RPG という 
大きな柱を失った任天堂は今何を考えているのか。そしてサターンはこれを 
どう迎え撃つのか…「以降」に迫る。 



第3特集 


ゲームコミック制作の裏側 

ゲームのコミック化。専門誌だけでなく一般誌にも進出 


数年前から盛んな、 

しているゲームコミック。その制作現場、構造を徹底レポート 


その他ソフト批評 （ FFW 、 厄痛〜呪いのゲーム〜、クーロンズゲー 
卜、新世紀エヴァンゲリオン2 nd 、新スーパー□ボット大戦、ワイル 
ドアームズほか)、 連載陣も絶好調！！ 


次回 r 隔月刊ゲーム批評」は 


3月31日発売予定 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 
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フリガナ 

P.N. 

氏名 

職業 

年齢 

歲 

性別 

男女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可 • 以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ろゲームソフト名 


特集でとりあげて欲しいテーマは9 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


つまらなかつた記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


どんな記事が読みたいですか？ 


この本を購入した理由 


あなたの最も腹が立ったゲームを教えて下さい。又、その理由は9 


メーカー、ゲーム業界 I こ対するあなたの主張を教えて下さい。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で3 0名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル•テレホンカードを差し上げます。 











